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James Bond 007: 

NightFire 

§i te-ai dus, dulce minune.. 


115.000 lei 


S.T.A.L.K.E.R. 

Efectele exploziei 
de la Cernobal 

CLAN 

E§ti gamer? Fa-ti un clan! 
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Editorial 







Lumea jocurilor 
^i-a intors spatele 
PC-urilor. 


Nu e o injurdturd, dar nici departe nu 
sare. intrebarea este insd: «Mai traim 
inca epoca acronimelor?». Mai ramane 
valabil eternul YAFA (Yet Another... Ac¬ 
ronym)? Sau am ajuns la WYSIWYG 
(What You See Is What You Get)? Nu 
$tiu. S3 rezolve problema asta IRC-arii 
patriei, pentru cd, slavd Domnului, nu 
ducem lipsd. Un lucru insd nu se as- 
cunde dupd nici o abreviere, dupd nici 
un acronim: jocuri nu-s. Nu-s $i pace. 
Lumea jocurilor $i-a intors spatele 
PC-urilor. VAI! Ne jucdm $i noi un Test 
Drive, un Dragon's Lair, un Counter $i 
visdm cu ochii deschi^i la jocuri. Multe. 
Pentru PC. $i nu, $i nu... A$a ca afirmam 
un WTF $i mergem mai departe, cd to- 
tu^i mare e incd grddina cu producdtori. 
Est-europenii-de-descendentd-slava 
arunca in noi poate cu cele mai promi- 
fatoare titluri din intreg 2002-ul. Ucrai- 
nienii fac STALKER, Buka Entertainment 
(pand $i ei se distreaza cand aud ce co- 
notatii poartd denumirea companiei in 
limba romand) pregdte^te RPG-uri $i 
TBS-uri, in timp ce 1C Company, tot din 
Rusia, se tot spete^te, doar-doar ii iese 
odatd Perimeter-ul pe piatd $i poate lu¬ 
mea sd inceapd sd teraformeze tot ce 
mi$ca sau, md rog, nu mi$ca, dar std. 

De Akella nici nu mai vorbesc: Sea 
Dogs 2 vine, sper, cat de curand, pen¬ 
tru cd faimosul cdpitan Nicolai mi-a fd- 
cut o impresie tare bund la datele apari- 
fiei acestui unic $i sper cd nu irepetabiI 
RPG marin pana in ultima coarda a pa- 
ramei. Nici de Maddox Games nu mai 


vorbesc, pentru cd IL-2 Sturmovik se 
pregdte^te sd facd pui in domeniul RTS 
WWII, pe acela^i engine demential. A$a- 
dar, de la ru$i vine jocul? La urma 
urmelor, de la ru^i au venit multe pentru 
poporul nostru $i pentru alte popoare: 
armate, tancuri, ideologic, comunism. 
Lucruri bune, seceri, ciocane, tractoare $i 
rdzboaie. $>i, dacd tot am ajuns aici, tin sa 
ne reamintesc tuturor ce mult ne plac 
jocurile de rdzboi. Pac-pac, bum-bum, 
nazistul mu$ca din teren. Nu spun, Com¬ 
mandos, Close Combat, IL2, poate chiar 
$i un tilon de Red Alert - toate sunt jocuri 
derivationale dintr-un... din cel mai mare 
conflict al lumii. leri am revazut 
Schindler's List. Sd ne jucdm, sd ne 
impu$cdm, sd ne masacram, dar sd nu ne 
omoram. Dacd a$ spune cd Icitat] 

«Acesta e un mesaj de pace pentru tofi 
locuitorii pdmantului», a$ fi acuzat de 
grandomanie. Dacd a$ crede cd nu il ci- 
te$te nimeni, a$ scrie degeaba editorialul. 
A$a cd mai bine puneti mana pe sabii, 
topoare, gume de $ters, AK-uri $i ce mai 
are omul util prin casa si hai in pare sd ne 
jucdm de-a americanii $i canadienii. Alah 
akbar! («Blame Canada!, Blame 
Canada!», nemuritoare versuri) 

■ Mike 
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Mike - 

1. Dragon's 
Lair 3D 
2. Test Drive 
3. Post Mortem 



Mitza - 

1. Post Mortem 
2. Dragon's 
Lair 3D 
3. Hegemonia: 
Legions of Iron 



Sebah - 

1. Robin Hood: 
The Legend of 
Sherwood 
2. Dragon's 
Lair 3D 
3. Hegemonia: 
Legions of Iron 



Locke - 

1. Ghost Recon: 
Desert Siege 

2. Hegemonia: 
Legions of Iron 

3. Robin Hood: 
The Legend of 

Sherwood 

BogdanS - 

1. Intel P4 3,06 
GHz 

2. Creative 
Audigy 2 

3. Leadtek 
GeForce 4 Ti 4600 



Koniec - 

1. Dragon's 

Lair 3D 

2. Dragon's 

Lair 3D 

3. Dragon's 

Lair 3D 


Marius Ghinea - 

1. Robin Hood: 
The Legend of 

Sherwood 

2. Post Mortem 

3. Dragon's 
Lair 3D 



DEMO 

BloodRayne 

Delta Force: Black Hawk Down 
IGI 2: Covert Strike 
Tom Clancy's Splinter Cell 


□RIVERE 

ATI Control Panel 
ATI Radeon WinME 
ATI Radeon Win XP/2k 
Detonator 41.09Win9.x 
Detonator 41.09 Win 2k/XP 
SBLive! 

PATCH 

Age of Mythology 1.02 
Hegemonia 1.07 
New World Order 1.3 
Platoon 

Robin Hood 1.1 

MOOS 

Half-Life Model Viewer 

PAKScape 

Wally 

WinBPSC 

Zoner's Half-Life Tools 



Interfafa CD-ului LEVEL este 
conceputS s3 ruleze optim pe o placS 
graficS ce suporta minim o rezolujie de 
800x600 $i o adancime a culorii de 16 biti. 
De aceea, nu este recomandata folosirea 
acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul 
necesar! Interfax poate fi rulata atat sub 
Windows 95/98/Me, cat si sub Windows 
NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, 
redactia LEVEL nu isi poate asuma nici o res- 
ponsabilitate in eventualitatea in care apar 
probleme in functionarea interfetei si a apli- 
cafiilor. Programele care au intrat in com¬ 
ponent LEVEL CD au fost testate si selectate 
cu grija in redactia LEVEL. Totusi, editura nu 
isi poate asuma nici o responsabilitate pentru 
functionarea anormalS a sottware-ului si nici 
nu poate fi fScutS responsabilS pentru 
eventualele daune produse. CD-ul LEVEL a 
fost verificat impotriva virusilor cu 
urmatoarele programe antivirus: Kaspersky 


SCREENSAVERS 

SnowFlake 3D 

WALLPAPERS 

BloodRayne 

MEDIA 

Filme 
Lionheart 
TRON 2.0 

■MAGINI 

BloodRayne 
Freelancer 
Soldner: Secret Wars 
S.T.A.L.K.E.R. - Oblivion Lost 
Warrior Kings: Battles 

UTILITARE 

Daemon Tools 326 
IrfanView 370 
Naviscope 
RivaTuner 
Winamp 3.0 
WinRar 3.00 


Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky 
Lab - Rusia) si BitDefender Professional 6.3 
(furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebSri legate de 
aplicatiile de pe CD, v3 rugam s3 
contactati telefonic, prin fax sau prin 
e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisS folosirea in scopuri 
comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului 
furnizat de LEVEL in variants complete. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a 
interfetei CD-ului v3 recomandam setarea 
unei rezolutii minime de 800x600, o 
adancime a culorii de 16 biti si folosirea 
optiunii Small Fonts! 

CD-urile incluse pot fi utilizate in con- 
formitate cu parametrii definiti in standardul 
Philips-Yellow Book. Editura nu-si asumS 
responsabilitatea asupra eventualelor pagu- 
be provocate de utilizarea CD-ului in alji 
parametri decat cei stabiliti in standardul 
mentionat anterior. 
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CUPRINS 


Editorial 

$tiri 

PREVIEW 

Freelancer 

Warrior Kings: Battles 
S.T.A.L.K.E.R. - Oblivion Lost 
SOLDNER: Secret Wars 
BloodRayne 

REVIEW 
Robin Hood: 

The Legend of Sherwood 
Ghost Recon: Desert Siege 
james Bond 007: NightFire 
Post Mortem 
Test Drive 

Hegemonia: Legions of Iron 
Dragon's Lair 3D 
Platoon 

Star Trek Starfleet Command II 

CLASSIC CAME 
COLLECTION 

Jagged Alliance 2 

MODS 

Atelierul tandrului MODelist. 
Partea a lll-a 

CONSOLE 

Play Station 2 
London Racer II 


CONSOLE 

GameCube 

Eternal Darkness: Sanity's Requiem 54 
Luigi's Mansion 57 

GBA 

Pokemon Ruby, Pokemon Sapphire 58 

HARDWARE 

Hardware News 60 

Benq DS-550 60 

Microsoft Natural MultiMedia Keyboard 61 
Logitech Cordless Desktop Deluxe 61 

Kworld Security TV Card 62 

DVBS Satellite TV Card 62 

KTC K-5002L TFT Monitor 63 

ABIT SiluroGF4Ti 4200 63 

Microsoft IntelliMouse Explorer 63 

Original Intel P4 Platform 64 

Creative Audigy 2 Platinum 66 

Altec Lansing 251 67 

Get Mobile!!! 68 

Service autorizat 69 

LIFESTYLE 

CLAN 70 

Jurnal Anarchy Online 73 

Film - Half Past Dead 74 

MuzicZ 

La* Douce Party 74 

So Mambo 74 

Patch 75 


CHATROOM 


Ziua unui gamer 


16 - S.T.A.L.K.E.R. 

Un interviu in exclusivitate despre unul 
dintre cele mai promijatoare jocuri ale 
anului. 


Oblivion Lost ^ > 








38 - HEGEMONIA: LEGIONS 

OF IRON 

Mai mult film decat joc? 
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Producator CSC Games Distributor Russobit-M Data lansarii primavara 2003 On-line www.firestarter-game.com 




UN NOU JOC 
ADGlD 


Pentru iubitorii de AD&D, Infogra- 
mes are de gand sd ofere un nou joc 
din seria Greyhawk care se ghideazd 
dupd cea de-a treia edijie a regulilor. 
Sistemul de luptd va fi acelasi traditional 
turn-based si vd va urmdri pe parcur- 
sul mtregii cdldtorii, incepand cu sa- 
tul lui Hommlet si pand la ruinele 
Templului Rdului Elementar. Prea 
multe lucruri nu sunt de spus, dat 
fiind faptul cd jocul abia a fost 
anunfat, iar imaginile lipsesc cu 
desdvarsire. Data de lansare este pe 
undeva prin vara-toamna acestui an. 


mentare, se pare cd avem de-a face cu 
un first-person orientat pe action si bazat 
pe un sistem de skill-uri, in stilul pe care, 
clar, GSC Games vrea sd si-1 formeze. 
Acest sistem de skill-uri va fi, se pare, 
unic in funcfie de cele cinci personaje 
care vor putea fi alese: soldat, agent, 



1 . Warcraft III 

305 

Hr 

CO 

2. RalliSport Challenge 

183 

o 

3. FIFA 2003 

145 

w 

4. Age of Mythology 

102 

LU 

5. RollerCoaster Tycoon 2 

34 

< 

6 . 0.R.B. 

17 

D 

7. ARX Fatal is 

15 

Z 

< 

8. Anarchy Online 

1 1 


9. Iron Storm 

1 1 


10. Project Nomads 

5 

•preluat de pe www.level.rc 


In cazul in care vd aduceti aminte, in 
urmd cu vreun an si jumatate a aparut si 
s-a jucat Codename Outbreak. Jocul a 
fost O.K. Producdtorul lui este GSC care 
acum lucreazd la deja celebrul 
S.T.A.L.K.E.R. latd cd acestia nu au liniste 
Si prefigureazd lansarea in aceastd pri- 
mdvard a unui alt titlu, Firestarter, un Ac¬ 
tion Arcade/FPS care aratd interesant de 
bine. Dacd in S.T.A.L.K.E.R. acfiunea se 
petrecea undeva prin zona Cernoba- 
lului, aici situafia este complet diteritd. In 
anul 2010, era jocurilor virtuale, 
un virus reuseste sd te prindd si sd 
te blocheze in inima jocului. Evi¬ 
dent, condifiile locale se schimba 
radical, odatd cu aparijia unor 
creaturi de minte bolnavd hrdnitd 
cu ceapd (care da cosmaruri). Tot 
ceea ce vei avea de fdcut este sd 
reusesti sd te eliberezi in decurs 
de maxim 48 de ore. Jocul, pe 
langd o graficd ce aratd toarte 
bine, ne prezintd un adevdrat ar¬ 
senal de personaje, arme, obi- 
ecte, niveluri si monstri. Ca imple- 


gangster si incd doud necunoscute 
deocamdatd. Din acestd cauzd, produ- 
cdtorii sperd sd confere un grad mare de 
rejucabilitate producfiei lor in pers- 
pectiva unei continuari, probabil. Punc- 
tele ce vor fi folosite in dezvoltarea res- 
pectivelor skill-uri vor fi calculate in 
funcfie de scorul objinut in principal din 
uciderea celor peste 20 de tipuri de 
monstri prezenji in joc. Armele vor fi 
desigur futuristice si prezente in vreo 20 
de modele, care mai de care mai ciudate 
si mai speciale. Jocul va avea si o 
componentd multiplayer pentru maxim 
8 jucdtori, modurile fiind cele obisnuite, 
deathmatch si coop¬ 
erative, plus unul 
mai special in care 
veti lupta impreund 
cu monstri i, pe care 
ii veti putea controla. 

In privinta Al-ului, se 
pare cd producdtorii 
ne promit unul toarte 
puternic, ceea ce le 
dorim si noi, pand la 
urmd. Oricum, lan¬ 


sarea fiind programatd inainte de 
S.T.A.L.K.E.R., va fi un prilej bun de eva- 
luare a posibilitatilor acestui producator 
si, mai mult, ne va oferi un oarecare pre¬ 
view asupra viitoarelor lor jocuri. 
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Producator S2 Games Distribuitor IGames Data lansarii primavara 2003 On-line www.s2games.com 




PS2 SE VIIMDE 


Sony Computer Entertainment a 
anuntat un record absolut al vanzarilor in 
perioada sdrbdtorilor de iamd. Compania 
a vandut 8.5 milioane de exemplare din 
noiembrie pana in decembrie, cu 24% 
mai mult decat anul trecut in aceea^i 
perioadd. A fost cea mai buna perioadd a 
consolei de la lansarea sa de acum 3 ani. 
Explicate constd in extinderea in lumea 
intreagd a promovdrii consolelor $i a 
jocurilor pentru aceasta, care au fost 
foarte bine primite de critici. Numai in 
America de Nord s-au vandut in jur de 4 
milioane de console. 


De$i sunt noi-noufi pe piata producd- 
torilor de jocuri, S2 Games ni se pogoard 
in t'afa ochilor cu o producfie destul de 
indrazneatd care pare promitatoare la 
prima vedere. Mai exact, vorbim aici 
despre un joc care nu incearcd sd ima- 
gineze o lume dominatd de rasele spe- 
cifice universului RPG, ci o lume misticd 
dominatd de oameni, dar in care anima- 
lele au intr-adevdr putere, inteligenfd $i 
simt de raspundere. Date fiind caracte- 
risticile speciei, oamenii cuceresc incet- 
incet lumea animalelor, insd nu uitd o 
clipd sd se lupte $i intre ei pentru fiecare 
bucdficd noud de pdmant. Oarecum mar- 
ginalizate, animalele stau lini^tite^i a^teapta 
ca pdmantenii sd ajungd in postura in care 
nu se vor mai putea apdra, pentru a da 
atacul final. Acest moment sose^te atunci 
cand o fetifa descopera cd are puteri 
deosebite asupra animalelor. Datorita 
unor evenimente nefericite, acest copil 


ajunge sd urascd 
oamenii $i dispare. 

Dupd cajiva ani, sub 
conducerea unei 
Regine a Animalelor, 
sdlbdticiunile pddurii 
pornesc razboiul de 
exterminare. Jocul va fi 
un fel de RTS 
combinat cu FPS, doar 
pentru modul 
multiplayer. Stilul de 
joc este deosebit de 
interesant, in sensul cd 
echipa va fi alcdtuitd 
dintr-un lider care va crea muncitori, va 
cerceta noi tehnologii care vor da 
posibilitatea dotdrii echipei cu unitdfi mai 
puternice, arme mai bune, turnuri defen¬ 
sive $i arme de asediu. Pe de altd parte, 
restul jucdtorilor vor fi acolo jos, pe teren 
unde se vor dota cu arme $i armuri pentru 
a purta lupta propriu- 
zisa. Acedia vor putea 
a lege dintr-o serie de 
personaje cu ca- 
racterstici fizicediferite: 
de la cele u^oare, me- 
dii $i de distanta pana 
la cele grele $i de 
apropiere. Dacd de 
partea oameni lor veti 
folosi in special 
tehnologia, de cealalta 
parte, a animalelor, 
tehnicile de luptd se 
vor baza mai mult pe 



1. Dark Age of Camelot: Shrouded Isles 

wm 

Wanadoo 


2. Battlefield 1942: The Road to Rome 

EA 

§ 

3. IGI 2: Covert Strike 

Codemasters 


4. The Sims Online 

EA 

LLI 

C£ 

5. Tom Clancy's Splinter Cell 

Ubi Soft 

< 

6. IL-2 Sturmovik: The Forgotten Battles 

Ubi Soft 

ZD 

& 

7. Tom Clancy's Rainbow Six: Raven Shield Ubi Soft 

ca 

uu 

8. Vietcong 

Take 2 

LL. 

9. Championship Manager 4 

Eidos 


10. Tomb Raider: The Angel of Darkness 

Eidos 


11. Praetorians 

Eidos 


universul mistic. In curand, va fi lansat pe 
piatd $i un beta, a$a cd vd recomand sd 
vizitati fie www.level.ro, fie site-ul oficial al 
jocului pentru 
informatii cat mai 
sigure $i mai noi. Pe 
ansamblu, cum 
spuneam, jocul pare 
sd extindd un pic 
conceptul de 
multiplayer in sensul 
cd forteaza o 
organizare ierarhicd a 
jucdtorilor umani 
care vor trebui sd 
facd ce spune com- 
mander-ul. Sd 
sperdm cd acest lucru 
nu va duce la o manifestare prea agresivd 
a ego-ului, lucru ce-ar putea ingropa 
jocul in istorie. 
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Larry Bond's Harpoon 4 

Producdtor Ultimation Inc. Distributor Ubi Soft Data lansarii martie 2003 On-lino harpoon4.ubi.com 


Experienta celor de la Ubi Soft in ma- 
terie de simulatoare aviatice si navale 
este bine cunoscutd de toatd lumea. 
Astfel, cu scopul de a continua tradifia, 
alaturi de Silent Hunter II si Destroyer 
Command se pare cd vom avea posibi- 
litatea sd addugam in curand si acest 
Harpoon 4. jocul se vrea a fi cel mai 
puternic simulator de nave de rdzboi 
care exista. Desi screenshot-urile nu ne 
pot oferi o imagine reala a graficii pe 
care jocul o va avea, totusi se pare cd 
va fi destul de simplista. Evident, dacd 
jocul va fi intr-adevdr ceea ce producd- 
torii si distribuitorii anunfa, e clar cd 
partea graficd va fi cam pe planul doi. 

Ce vom avea? Un numdr absolut im- 
presionant de nave, avioane si subma¬ 
rine (peste 1.000) aparfinand principa- 
lelor puteri mondiale de la ora actuala: 
Statele Unite, Uniunea Sovietica, Marea 
Britanie, Canada, Franfa, Germania, 
Olanda, Norvegia, Suedia, Belgia, Spa- 
nia, Finlanda, Danemarca, Polonia etc. 
Problema acestui simulator este ca va fi 
cat se poate de RTS. Pared vd vad cum 
strambati din nas! Dar nu, asteptati! 

Cine stie ce nebunie o sd fie? Adicd Ubi 
Soft a lansat totusi niste productii extraor- 
dinare, dintre care IL2 Sturmovik este 
intr-adevdr o capodoperd. Actiunea 
jocului se incheaga in jurul unei pre- 
lungiri a Razboiului Rece $i nu numai, o 
parte fiind dedicata chiar prezentului. 
Multiplayer-ul va fi prezent ^i el, insa 
punctul tare va fi campania single-pla¬ 
yer. Aceasta este scris3 $i implementat3 
de c3tre un mare autor de tehno-best- 
seller-uri pe nume Larry Bond, scriitor 
foarte apreciat in straindtate. Dintre 



elementele mai speciale ale jocului se 
pare c5 vom avea la dispozifie hartd 
detaliata a Europei bazata pe fotografii 
prin satelifi ^i posibilitatea de a ne crea 
propriile modele de nave, avioane sau 
submarine. Astfel, pe ansamblu, se 
poate spune ca jocul va fi intr-adevdr gi¬ 


gantic, insa toate lumea $tie cd acestea 
sunt cele mai susceptibile la bug-uri 
enervante sau la deficienfe majore de 
implementare. Vd spun asta nu pentru 
cd a$ avea ceva cu Ubi Soft, ci pentru a 
pdstra un oarecare climat de 
obiectivitate. 



UN GBA MAI FRUMOS s MAI LUMINOS 




VIKING INVASION 


Din diferite motive, 
Nintendo s-a strdduit $i a 
scos pe piafd un nou mo¬ 
del de GBA cu numele de 
cod Game Boy Advance 
SP, care dupd mine aduce 
clar a teleton celular. 
Principalele sale avantaje, 
pe langd look-ul futurist, 
este faptul cd respective 
mini-consold a fost dotatd 



cu un ecran pe care se poate juca si plus un acumulator. Lansarea in 


pe intuneric s« pe prea multd lumind Europa se va face in martie. 


Activision a anuntat Viking Inva¬ 
sion, expansion-ul strategiei de mare 
succes Medieval: Total War. |ocul, al 
cdrui nume complet va fi Medieval: 
Total War - Viking Invasion, va 
permite jucdtorilor sd controleze 8 
facfiuni noi, printre care Vikings, Sax¬ 
ons, Scots, Irish, Welsh si Piets, iar 
campania va consta in cucerirea 
teritoriului Marii Britanii deastdzi. 

Vor exista noi eroi istorici si unitati 
noi, cum ar fi: Viking Berserkers, 
Saxon Huscarles si Fyrdmen. 
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Producdtor Simon&Schuster Interactive Distribuitor Oxygen Interactive 

Data lansarii martie 2003 On-line www.simonsays.com/ssimkt/darkenedskye/ 




Facet cuno^tintd cu Skye din Lynlora, o tandrd ciobdnitd cu un spirit treaz, gust 
pentru aventurd fdrd egal $i o gurd pe mdsurd. Existenfa ei lini$titd este tulburatd in 
momentul in care descoperd puterile magice latente ce zac in ea $i alege drumul 
cdtre salvarea omenirii prin lupta impotriva intunericului. Inarmatd cu inteligenta, 
vrdji $i multe arme, Skye se lanseazd intr-un quest ce are ca obiectiv gdsirea a cinci 
prisme care, prin puterea lor, vor salva omenirea. Bineinfeles cd ea nu este singurd 
pe drumul ei pi in de primejdii. Ea va fi ajutatd de binecunoscutul personaj care le 

Stie pe toate, poate 
face orice, dar nici 
nu se gande^te sd 
salveze el lumea, 
pentru cd este mult 
prea plictisit. $i asta 
nu este tot. Mai 
apare $i intriga 
romanticd, cu un 
misterios personaj 
ce apare $i dispare 
exact cand nu 
trebuie $i care mai 




este $i agent dublu. Darkened Skye 
este un Action/Adventure in timp 
real, care va fi plin de accente 
mitologice, puzzle-uri care ifi vor 
pune mintea la contribute $i vocea 
frumoasd a prinfesei jasmine din 
cunoscutul desen animat Alladin, 
pe numele sdu Linda Larkin. 

Gameplay-ul este unul t'oarte 
bogat, creeazd dependentd $i, mai 
ales, este nelinear. Inclusiv sfar^itul acestui joc este deschis mai multor posibilitdfi, 
Darkened Skye putand fi jucat de mai multe ori, adoptandu-se de fiecare datd alte 

tactici pentru a construi o poveste in 
continud schimbare. Acfiunea jocului 
ne va purta prin cinci lumi diferite, care 
mai de care mai dubioase $i mai 
exotice, prin peste 30 de niveluri 
diferite. Fiecare nivel va avea cel putin 
10 tipuri de mon$tri, fiecare cu calitdti $i 
defecte diferite. 

Grafica jocului va fi una ce nu s-a 
mai vdzut pand acum. Nu neapdrat prin 
calitatea sa, ci prin felul in care este 
prezentatd. Darkened Skye va beneficia 
de propriul sdu engine grafic 3D, de 
peste doud ore de cut scene-uri $i de 
medii atractive $i foarte bine realizate. 
Skye va fi o adevdrata vrdjitoare, pentru 
cd ea va beneficia de peste 20 de spell- 
uri diferite, cu efecte spectaculoase 
asupra inamicilor $i asupra mediului. 


(QnuHcpA usn cmpir ffiSSmuaryiE 
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Inca un Myst Online 

Producator Ubi Soft Distribuitor Ubi Soft Data lansarii sfarsitul anului 2003 On-line www.uru.ubi.com 


Ubi Soft si Cyan Worlds au anunfat care 
va fi urmdtorul lor joc la care vor lucra 
sau deja lucreaza. Acesta se numeste 
Uru: Online Ages Beyond MYST in care 
jucdtorii vor avea posibilitatea sd 
exploreze $i sd interactioneze pe 
teritoriul nou descoperitului imperiu 
subteran D'ni. Cei care vor sd testeze 
jocul se pot inscrie la adresa 


oameni, exact ce va fi $i Uru online, a 
spus Rand Miller, fondatorul Cyan 
Worlds. La tehnologia care va sta la 
baza jocului se lucreaza de cinci ani, iar 
grafica $i detaliile care ifi vor tdia 
rdsuflarea vor face din lumea in care ne 
vom cufunda cea mai mare realizare in 
domeniul jocurilor online. Imaginafi-va 
ce inseamnd sd te aventurezi prin 


Myst Online este unul dintre cele mai 
cunoscute $i bine vdzute jocuri online 
de pana acum, iar realizatorii sdi spun 
cd Uru va il intrece cu mult pe 
predecesorul sdu. jason Rubistein, 
general manager-ul de la Ubi Soft, 
spune cd Uru va reprezenta o evolufie 
de necrezut fafd de primul Myst $i va 
acorda o libertate infinitd oricui va a lege 



www.uru.ubi.com pentru varianta beta. 
Totu$i, Uru: Online Ages Beyond MYST 
nu este recomandat celor cu o 
conexiune slab a la Internet, deoarece 
jocul va apela din greu la upgrade-uri 
constante pentru a modifica povestea, 
pentru a adauga noi locatii $i pentru a 
aplica patch-uri peste patch-uri, in a$a 
fel incat gameplay-ul sd fie cat mai fluid. 
Vd dati seama ce pldcere este sd stai 
din trei in trei zile pe dial-up pentru a 
download-a patch-uri de cate 30 de 
mega. De asemenea, jocul va fi primul 
din istoria jocurilor online care va 
suporta comunicatii prin voce in timp 
real. Uru este o lume antica $i cea mai 
apropiatd de ideea unui ora$ mitic. Are 
la baza conceptul unei aglomerdri de 


peisaje reprezentand campii vaste, prin 
ora$e antice pdrdsite, pdduri misterioase 
$i mla$tini infrico^dtoare unde te vei 
opri pentru a te minuna cat de frumos 
este totul. Cu peste 12 milioane de 
exemplare vandute in intreaga lume, 


sd joace URU: ONLINE AGES BEYOND 
MYST. Jocul este programat sd iasd pe 
piafd la sfarsitul anului 2003, in timp ce 
beta testul jocului a inceput deja in luna 
ianuarie a acestui an. 




MICROSOFT POATE PIEROE « WINDOWS,/ 


laid o luptd de trademark intre un titan $i un mic soarece prapddit. In 2001, o 
companie, pe numele sdu Lindows, a fost atacatd in instanfd de cdtre Microsoft, 
deoarece.aceasta din urmd spunea cd numele este mult prea asemdndtor cu cel 
al soft-ului lor, Windows, $i astfel se folosesc de renumele lor pentru a-$i vinde 
produsul. Surprinzdtor, Lindows a ca$tigat ^i, incurajatd acum de succesul avut, a 
actionat in instanfd pentru a invalida trademark-ul Windows. Mult mai 
surprinzdtor este faptul cd expertii spun cd cei de la Lindows au o sansd, pentru 
cd Microsoft s-au "jucat" cu patentul Windows prin '95. Revigorant, nu? 
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SPLINTER CELL 
PENTRU PS2 


Dupd ce la sfarsitul anului trecut 
cei de la Ubi Soft au scapat de un 
contract de exclusivitate semnat cu 
cei la Microsoft, acum se indreaptS 
cu pasi mari spre lansarea titlului si 
pe alte plattorme. Anticiparea care 
precede lansarea jocului a crescut si 
mai mult odatd cu lansarea unui 
demo pentru PC, care a fdcut o lume 
intreagd sd strige: «Da vino, md, 
odatd...». Ubi Soft spune cd Splinter 
Cell va fi lansat la mceputul anului 
2003, dupd ce a spus Tnainte cd va 
apdrea pe data de 31 ianuarie 2003. 
Oricum, el isi va face aparifia in 
primdvard si pe PS2 si GameCube, 
chiar si pe GBA. 


STARCRAFTi 
GHOST INTERVIU 


Cei de la Blizzard s-au 
autointervievat si au rdspuns la un 
numdr de patru intrebdri. Patru, nu 
cinci si nici trei, patru. Cu toate cd ele 
nu sunt multe, pot da anumite 
informatii celor interesafi despre ce 
va fi si cu ce se va manca. latd un mic 
rezumat al unei mici intrebdri: 
farmecul jocului va consta in 
descoperirea si explorarea locafiilor 
noi. Ce pdcat cd farmecul va sta in 
graficd si nu in feeling ca pand acum. 
Om trdi si om vedea. Adresa unde 
veti putea citi aceste lucruri este 
www.blizzard.com/ghost/insider/ 
interview.shtml. 


On-line www.nomans-land.com 


Producator Related Design Distribuitor CDV Ent. Data lansdrii primavara 2003 


spanioli; dacd ti se pare cd nimeni nu a 
aparat cauza indienilor, ajutd-i sd lupte 
cu valul capitalisto-inovator; dacd esti 
un gentleman care pentru un fir de par 
in supd provoci 
bucdtarul la duel, 
alege-i pe 
englezi, iar dacd 
nu esti nici unul 
dintre cei 
pomenifi, ci esti 
altceva, a lege pe 
cineva din 
celelalte rase care 
au mai rdmas. In 
luptele de care 
vei avea parte te 
vei putea folosi 
de vandtori de 
recompense, de 
trupe de elitd si 
de poporul pus la 
dispozifie de conducere. Toate acestea 
pentru a-fi proteja cdile ferate care vor 
strdbate America de la un capat la altul, 
pentru a-Ji apdra ferma de hoardele 
barbare flamande, pentru a-fi cuceri 
independent de sub asuprirea 
monarhiei decadente si pentru a lua cei 
doi cai si un cort al sioux-ilor. Iar dacd 
toate aceste lucruri pe care le poji face 
in single-player nu te satisfac indeajuns, 
mai ai si 6 moduri de multiplayer pentru 
Internet sau LAN, unde vei vedea cine 
este mai bun la construirea de cdi ferate 
peste tot feluI de prdpdstioase prdpdstii 
Si inspumate rauri...pentru cd, sd fim 
seriosi, nu este nici o dificultate sd 
construiesti o cale ferate peste o campie 
pe cat lunga, pe atat de latd. 


Cei de la CDV au cumpdrat drepturile 
de distribute pentru ultimul joc al celor 
de la Related Design. No Man's Land 
este o strategie pe ture ce se intinde pe 
o perioadd de 300 de ani si are ca 
locate teritoriul Americii de Nord. Nici 
nu poti realiza cat de greu le-a fost 
colonistilor de toate nafiile sd 
cucereascd si sd imblanzeasca teritoriul 
virgin al Americii prin 1600. Nu-fi pofi 
imagina de ce rezistenfd crancena s-au 
lovit ei cand au dat nas in nas cu nativii 
acelor regiuni. Crezi cd spaniolilor le-a 
fost usor sd fure tot ce au gasit si sa care 
"prada" pand la galere? Acum poJi sd 
simfi pe propria piele cum au reusit ei 
sd faca aceste lucruri. Dacd vrei sd afli 
cum a apdrut Ziua Recunostinfei, cand 
indienii i-au hrdnit pe colonisti si in vara 
urmatoare acestia le-au fdcut de 
petrecanie pentru o cdrufa de lemne, o 


sd ai ocazia sd afli. Dacd ai spirit de 
colonizator, de cuceritor, de 
intreprinzator si altele de rezervd, 
apucd-te de No Man's Land. Ce naiba, 
doar era complet vid de locuitori si 
cineva trebuia sd vina si sa pund 
stdpanire pe pamantul nimanui. Ai de 
ales intre sase rase pentru a incepe 
acest joc. Dacd ai sange de latin, ii iei pe 


Erata Level Game of The Year 

Din cauza unei erori regretabile, pentru 
care ne cerem scuze. Gothic a fost trecut 
la categoria Adventure. De aceea, pentru 
a corecta aceastd situate, toate voturile pe 
care Gothic le va primi vor fi evaluate in 
functie de rezultatele la categoria RPG, el 
concurand astfel pentru aceastd categorie. 


No Man's Land 
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De acord! INIe vindem serviciile. 
□a 1 pentru ce, dom s le!? 

Pentru ceS? 


Prezenja lui Microsoft in domeniul 
■ jocurilor incepe sd devind din ce in ce 
mai puternicd. Dupd ce ai/scos Halo, 
de care, chiar dacd nil definem console 
Xbox acasd, am auzit cu sigurantd, iatd 
cd in curand va apdrea Freelancer 
pentru PC. jocul va fi, intr-o oarecare 
mdsurd, continuarea lui Star Lancer, un 
joc in spatele cdruia au stat Erin Roberts 
si studioul Digital Anvil. Dar, cum cel 
din urmd a fost cumpdrat de Microsoft 
si, odattKu studioul, au fost cumpdrate 
si proiectele acestuia, iatd cd Freelancer 



va purta semndtura lui Microsoft. De-a 
lungul anilor, Microsoft a demonstrat 
un lucru cert: nu este o companie care 
sd arunce banii pe fereastra. Pared 
tocmai de aceea ne asteptdm ca 
Freelancer sd fie un titlu de care se va 
vorbi mult in anul care tocmai a 
inceput. 

In spatiu 

Povestea jocului are destul science- 
fiction in ea, cat sd fie pe gustul tuturor. 



Ea se petrece la 800 de ani dupd 
evenimentele din Star Lancer. Pdmantul 
fusese pdrdsit de patru nave 
colonizatoare care s-au indepartat in 
patru direefii diferite. Aici, fiecare 
populate a infiintat o noud civilizafie si 
au inceput sd cucereascd sistem solar 
du|bd sistem solar, pan^ granifele s-au 
apropriat prea mult si au intrat in con¬ 
flict. In Freelancer prinuil rdzboi stelar 
se terminase. In acest moment, are loc 
un atac a I unei rase extraterestre, No¬ 
mads, despre care nimeni nu stie ce le 
poate capul. Ei distrug Pdmantul si 
intregul sdu sistem solar. Umanitatea se 
coalizeazd intr-un nou imperiu, condus 
de cele patru case: Bretonia, Rheinland, 
Kurasan si Liberty. Ea isi consolideazd 
eforturile pentru extinderea dincolo de 
frontiere, dincolo de granifa care separd 
spatiu I civilizat de cel necunoscut. $i, 
totusi, competitia dintre ele nu a 
dispdrut. Concurenta este acerbd pentru 
controlul\isupra noilor teritorii, asupra 
resurselor pe care acestea le contin. 



Divers ita tea 

lucdtorul va intra in pielea unui 
aventurier. Acesta va cdldtori de pe o 
planetd pe alta, de la un sistem solar la 
altul, pentru a face comert. Pe drum va 
lua diferifi autostopisti care-1 vor purta 
spre diferite quest-uri si aventuri, va 
ataca nave de comert, va explora 
teritorii necunoscute sau, pur si simplu, 
se va plimba de dragul plimbdrii. Vd 
asigur de pe acum ca plimbdrile vor fi 
unele dintre cele mai placute. Cele 
patru case vor avea stiluri diferite, oa- 
meni diferiti, arhitecturi diferite, intr-un 
cuvant diversitate cat cuprinde. Aceasta 
se trage de la originile caselor respec¬ 
tive. Astfel, Liberty este constituitd din . 
ceea ce a mai rdmas din Statele Unite 
ale Americii. Nava mamd are un aspect 
arhitectonic pe care-1 aveau 
construct ile americane de la incepiltul 
secolului XX. Bretonia se trage din 
rdmdsitele Marii Britanii si are un 
puternic stil gotic, ceva in genu I Victo¬ 
rian. Rheinland, dupd cum vd spune si 
numele, este reprezentanta Germaniei, 
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iar Kurasan a japonezilor, mtruchipand 
mdrefia imperiului japonez de pe 
vremea shogunilor. 

Nu numai arhitectura va diferi de la 
casd la casd, ci $i concepfiile acestora 
asupra rdzboiului, asupra politicii pe 
care vor trebui sd o pund in aplicare. 

Din acest punct de vedere, jucdtorul va 
putea toarte bine sd foloseascd 
elementele tradifionale care definesc 
nafiunile respective, pentru a pune la 
cale intrigi de tot felul $i, dupd cum 
spune o vorbd romaneascd, pentru a-$i 
pune o paine cinstitS pe masd. In 
concluzie, patriofii no$tri nu trebuie sd 
dispere. Chiar dacd nici o navd 
romaneascd nu a scapat de^pe Pdmant, 
mult iubitul nostru erou va fi exact ca 
ciobanul mioritic care trebuie sd se 
. descurce intre puterile mondiale. Ba, 
mai mult. In neprefuitul stil romanesc, 
eroul va putea sd batd campii pe unde ^ 
dore^te, deoarece jocul nu va avea o 
evolutie liniard. In acela$i timp, 
universul va merge mai departe, fdrd sd 
find cont de evolufia noastrd: comertul 
va intlori in continuare, acte de piraterie 
vor exista $i fdrd noi, explorarea va 
exista chiar dacd nu o vom face noi. 

Al-ul va fi dezvoltat asttel incat intre 
doud planete apropiate vd porni de la 
✓ sine schimbul comercial. Vor exista 
peste 20 de bunuri (alimente, cdrbune, 
arme etc.) care vor putea fi 
comercial izate. 

Posibilitdtile de alegere vor fi mul¬ 
tiple. Aceasta nu inseamnd insd cd 
deciziile noastre nu vor atrage $i 
rdspunderea pentru ele. Cu cat vom 
avea mai mult succes, cu atat vom fi 
invidiati mai mult $i pe capul nostru se 
vor pune recompense din ce in ce mai 
mari. Dacd vom alege sd piratdm un 
anumit transport, sd nu ne mirdm cd 
vom fi vanafi de bounty hunters. 
Bineinteles cd rutele comerciale, in cea 
mai mare parte, vor fi pdzite de polifie. 
Insd, cu cat vom inainta mai mult spre 
extremitdfile civilizatiei, vom descoperi 
cd legea nu se aplicd la fel de aprig, cd 
oamenii legii nu mai au aceeasi putere 
$i nu mai sunt la fel de numerosi. 



Indemanare 

Se pare cd jucdtorul se va folosi 
mult mai mult de mouse decat de joy¬ 
stick (cum ar fi normal intr-un space 
sim). Producdtorii promit cd asttel va 
rezulta o interactiune mult mai 
prietenoasd a jucdtorului cu produsul 
lor. Nu $tiu in ce mdsurd acest lucru 
este adevdrat pand in momentul in care 
voi reu$i efectiv sd intru in pielea 
eroului nostru. Grafica jocului se ridicd 
la standarde inalte, de$i, dupd imagini, 
Locke spune cd nu ajunge la 



frumusejea din Hegemonia. 

Dacd Microsoft $i Digital Anvil i$i 
vor respecta mdcar jumdtate din 
promisiunile fdcute, atunci Freelancer 
va fi un joc pe care nu-l vom putea uita. 

■ Sebah 


Titlu 

Freelancer 

Gen 

Space Sim 

Producator 

Digital Anvil 

Distribuitor 

. Microsoft 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

Da 

Multiplayer 

Da 

Data aparitiei 

primdvara 2003 

ON-LINE 

www.microsoft.com/ 
games/freelancer 
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Warrior Kings: Battles 


Genul RTS se 


faca un nou pas 


m M m M-am gandit cS un preview al lui War- 
^ rior Kings: Battles, sequel al destul de 
taimosului RTS 3D produs de cei de la 
Black Cactus, nu v-ar deranja prea tare. 
Noutatile tin Tn primul rand de Al. DupS 
nenumarate "necazuri" cauzate de 
faimoasa $i practic inexistenta 
inteligenta artificials in foarte multe 
dintre jocurile de panS acum, Black 
Cactus promite sS ii ofere jucatorului un 
adversar pe mSsura puterilor cerebrale 
umane. A^adar, generalii controlafi de Al 
se vor comporta mai firesc decat in ori- 
care alt RTS de panS acum (afirmS 
producStorii...) $i vor fi capabili sS 
construiascS o economie functionals. $i 
nu e numai atat: aceia^i generali vor $ti 
sa puna pe picioare armate ofensive $i 
defensive ceea ce, pe hartie, promite cS 
vom scapa de boala atat de cunoscuta a 
computerului care trimite la sacrificiu 
cate una-douS unitSfi/selectii, cu 
regularitate de ceas, indiferent de cat e 
de puternicS apararea construitS de 
jucStor. In Warrior Kings: Battles, 
generalii Al vor incerca sS determine 
amplasarea defensivei jucStorului $i sS o 



neutralizeze prin atacuri in zonele cel 
mai slab apSrate, aplicand tacticile de 
rigoare $i utilizand avantajul formatiilor 
(un lucru clar nemaiintalnit in RTS-urile 
de panS acum). Nu in ultimul rand, 
aceia^i vajnici generali vor lupta pentru 
neatarnare ^i/sau subjugarea altora folo- 
sind nu doar fatala combinafie 
"foc&sabie", ci $i diplomatia. Din 
nefericire, producStorii nu sunt extrem 
de darnici in detalii in ceea ce prive^te 
chiar aceste posibile puncte forte ale 
jocului... Teoretic ($i din pScate), toate 
jocurile a cSror denumire rezultS din 
formula [titlul jocului]:[cuvant care "dS 


bine"] (de exemplu Warrior Kings: 
Battles, Stronghold: Crusader etc.) nu 
sunt decat incercSri de a obfine fonduri 
suplimentare. AdevSrul este cS Black 
Cactus nu pare sS stea prea bine la 
acest capitol, de$i tocmai a reu$it sS 
obfinS un contract cu Wanadoo pentru 
Crusader: Battle for Outremer, un joc a 
cSrui actiune se petrece in perioada 
celei de-a doua Cruciade $i care (SUR- 
PRIZA!) se lauds tot cu un sistem diplo¬ 
matic excelent. Ba chiar mai mult, 
producStorii pretind cS diplomatia va 
avea cel mai important rol in intreg 
jocul, detronand mScelul $i economia. 





Am balista mceea, 
sunt ba-list-ier. 


Formatia "Rotocolul U'pos" demonstreaza 
ValOarca baionetei 
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Omul cu fata de general 

Chiar dac3 Black Cactus a 
colaborat in trecut cu Eidos, Vivendi $i 
Microids $i acum lucreazS cu Empire 
Interactive $i cu Wanadoo, asta nu 
inseamna c5 nu mai au din cand in 
cand nevoie de suport din afara (pe care 
il exploateazS atat pentru joc, cat $i pen- 
tru campania promotional^ a lui War¬ 
rior Kings: Battles). 

Despre ce este vorba? Ei bine, b3- 
tranii satului Empire Interactive s-au adu- 
nat la vatra din Black Cactus $i au decis 
c3, pentru a-i conferi lui WK: Battles o 
tenta mai originals, nu ar strica sa ape- 
leze la viitorii jucatori de WK:B. Cu alte 
cuvinte, $i-au propus sS introduce fefele 
noastre in joc! Adic5? Adic3 generalii ina¬ 
mici sS aibS moaca unui fericit ca^tigS- 
tor al concursului "Trimite-ti poza $i ai 
$ansa sS joci WK: Battles ca in oglinda". 
Ideea de baz5 era trimiterea unei toto- 
grafii la wkbattles@empire.co.uk. Con- 
cursul s-a incheiat inc3 din 14 octom- 
brie anul trecut, dar e interesant de 
observat ce strategii se aplic5 pentru 
atragerea atenfiei. 

In rest, despre poveste nu se spune 
aproape nimic. Ce-i drept, nici cea din 



Warrior Kings nu este o capodoperS $i 
nici macar originals nu este (tin minte 
cum personajul principal se plimbS intr-o 
lume a cSrei harta aduce extrem de mult 
cu Europa). De asemenea, nu se roste$- 
te nici mScar un cuvant despre unitStile 
noi sau despre cerintele de sistem (no- 
roc cu imaginile puse cu generozitate la 
dispozitie, cS mai vedem $i noi un Wood 
Elemental sau elefanti in actiune). $tim 
doar cS WK: Battles folose^te tehnologia 
Cactus SPINE, care oferS abilitatea pro- 
ducStorilor de a crea RTS-uri de valoare 
(panS acum insS ideile au fost bune, dar 
implementarea proastS). 

Presupun cS este suficient un Pill 
733 MHz cu 256 MB RAM pentru un 
joc cat de cat fluent, dar primul Warrior 
Kings avea probleme, nu glumS... $i 
timpi de incSrcare de mai mare dragul 
($i plictiseala). 

Sincer, tetele genera I i lor sunt poate 
cel mai putin importante intr-un joc de 
calitate. Engine tizic, Al, intertatS, grafi- 
cS: Warrior Kings: Battles promite sS le 
ofere pe toate, insS rSmane de vSzut 
dacS pasul pe care il face genu I RTS 
prin jocul celor de la Black Cactus va fi 
inainte sau inapoi. 

■ Mike 



Arhanghelul Mihail, tizul meu 




Black Cactus 

Zicale favorite 

"Be a general, not a supply clerk!" 
"Your opponent does not know 
that this is a game" 

"Have some vision: create the fu¬ 
ture with us." 

"Better games, delivered on de¬ 
sign." 


Isteria companiei 

Black Cactus $i-a f5cut aparifia in 
ianuarie 1999 $i a fost initial compusa 
din 8 persoane. In primul an de 
existenfS, Black Cactus a finisat 
tehnologia $i utilitarele Cactus SPINE, pe 
care urma s3 le foloseasc3 pentru 
crearea unor RTS-uri revolutionare. Pe 
parcursul urmStorilor trei ani, echipa a 
ajuns de la 8 la 13 $i apoi la 21 de 
membri. Actualmente, cei 21 de 
membri ai echipei Black Cactus au la 
activ, cumulat, 105 ani de experienja in 
domeniul producerii jocurilor $i 60 de 
titluri lansate. Sediul Black Cactus este 
in Morden (sudul Londrei). 


Titlu 

Warrior Kings: Battles 

Gen 

RTS 

Producator 

Black Cactus 

Distribuitor 

Empire Interactive 

Procesor 

Pll 500 MHz 

Memorie RAM 

128 MB 

Accelerare 3D 

Da 

Multiplayer 

Da 

Data aparifiei 

primavara 2003 

ON-LINE 

www.blackcactus.com 
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Primul joc in care 


Eu until incerc s3 evit pe cat po- 
sibil preview-urile, poate tocmai 
din cauza faptului c3 nu g3sesc 
decat rar un joc care sa imi atra- 
ga cu adevdrat atentia. Ultimul 
preview a fost la Necromania, 
joc ce se evidenfiaza doar prin 
stupizenia conceptului... in rest 
ins3 am urmdrit cu atentie o 
mana de jocuri, fiecare dintre ele 
promifcltoare, dar pentru care 
mi-am pierdut interesul cu tim- 
pul (deh, blazarea asta). 

De S.T.A.L.K.E.R. $tiam cu 
ceva timp in urma. Locke imi ar3- 
tase un filmulet dragut, cu ceva 
arme, mon$tri $i iarba multa. De 
atunci insa i-am pierdut urma $i 
doar dupd cateva luni, la vede- 
rea noului site ale jocului, mi-am 
adus aminte de el. 


dup3 cum aveam s<1 aflu ceva mai tarziu, citind mai 
multe interviuri cu producatorii jocului. 

A^adar, ce e S.T.A.L.K.E.R. In primul rand, e jocul 
cel mai promisor al acestui an, dup5 umila mea pa^k 
rere, chiar dac3 un anumit DOOM 3 se va lansa in ' 
aceea^i perioada. in al doilea rand, este fScut de ni$te 
ucrainieni, baiefi si fete crescuti prin cartierele post- 
comunismului, la tel ca noi toji... ii simpatizez pe indi- 
vizii a$tia mai ales pentru ca, dac5 va uitafi atent peste 
imaginile din joc, puteti jura ca astia v-au spionat uzina 
din oras ^i au pus-o in joc pe post de co$mar post-nu¬ 
clear (ceea ce nu ar fi prea departe de adev5r). 

Pornit ca un FPS in care jucdtorul se plimba prin- 
tre galaxii, punand capSt conflictelor interplanetare $i 
vietilor multora dintre locuitorii acestora, jocul s-a trans- 
tormat intr-un Action/RPG plasat in Ucraina, in zona 
Cernobalului, imediat dupa cea de-a doua explozie a 
centralei nucleare $i a bazelor militare aterente. E clar 
ca este vorba de un joc serios... Oamenii s-au intiintat 
cu mic cu mare la Cernobalul din zilele noastre, au 
studiat zona $i au ramas intr-atat de impresionati incat 
s-au decis sa o copieze $i in joc. in plus, cand auzi ca 
sunt mari tani ai tratilor Strugatsky, parca-parca incepi 
sa ai din ce in ce mai multa incredere in ei. 

In rest, ce pot sa va spun... poate doar atat: Fallout, 
System Shock, gratica de nu te mai saturi de un banal 
trailer a I jocului, atmostera de zile mari $i intuitia care 
iti spune (in cazul acesta, imi spune) ca asta ar putea fi 
un joc... 

Si cum atentia pe care i-am acordat-o jocului nu 
putea sa ramana neobservata, cei de la GSC Game 
World (in persoana lui Oleg V. javorsky, PR Manager) 


Chiar vreau sa va recomand 
respectivul site (il gasiti la datele 
tehnice despre joc)... Chiar pri¬ 
mul gand care mi-a trecut prin 
cap la vederea lui $i la auzul mu- 
zicii din background a fost «Fall- 
out, ce joc fain». Eh, nu eram 
chiar atat de departe de adevar, 


au avut bunavointa sa acorde un 
interviu, sa arunce in ecuatie 
cateva imagini exclusive ^i sa imi 
arate ca pana la urma tot noi, 
amaratii a^tia din est, suntem mai 
tari. 

Mai lipsea o vodka... Eh, pa¬ 
na la lansarea jocului mai e. A$a 
ca mai aruncati o privire peste im- 
presionantul trailer de pe CD-ul 
LEVEL din luna decembrie a 
anului trecut, inghitifi in sec $i 
cititi interviul care urmeaz3: 


Mitza: Ce filme, carti sau jo- 
curi v-au influentat in crearea 
acestui joc? 

Oleg V. Javorsky: Cum pro- 
babil ati ghicit deja, ne-am inspi- 
rat in primul rand din filmul 
Stalker. Defapt, S.T.A.L.K.E.R. - 
Oblivion Lost este o combinatie 
intre acest film si alte doua 
lucruri. Acestea sunt «Picnic la 
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marginea drumului», o carte scrisd de 
frajii Strugatsky, si catastrofa de la 
Cernobal. Cat despre jocuri, am tost 
influenfafi de multe titluri, de la Half-Life 
la System Shock si Deus Ex. 

M: Care este povestea principals a 
jocului si care este scopul jucdtorului in 
S.T.A.L.K.E.R.? 

O: Acfiunea jocului are loc in viito- 
rul apropiat. In 2006, centrala nucleard 
de la Cernobal explodeazd, formand o 
imenzd Zona radioactivd. Situatia se 
agraveazd odatd cu mdrirea Zonei, care 
create cu 5 km in lunile care urmeazd. 
Zona continud sd se extindd si numeroase 
anomalii sunt observate induntrul sdu. 
Expedifiile in Zond se confruntd cu ani- 
male mutante, care nu puteau apdrea 
datoritd unui curs natural al evolutiei. 
Anii tree si prima expedite pdtrunde 
cafiva kilometri in Zond fdrd a intalni 
vreun pericol mortal. Cercetdtori ama- 
tori, mercenari si aventurieri, numifi «stal- 
ker» apar imediat dupd aceea... Ei intrd 
in Zond in cdutarea a diverse anomalii- 
artefacte pe care le vor vinde celor inte- 
resafi. Personajul controlat de juedtor va 
fi unul dintre acesti aventurieri. 

M: Cand am auzit prima oard de 
S.T.A.L.K.E.R., jocul era promovat ca un 
FPS... Acum este un action/RPG. S-a 
schimbat conceptul de joc in timp? 
Cand si de ce? 

O: Ca sd fim corecti, jocul este acum 
un Survival Action/RPG. Schimbdrile 
aduse conceptului jocului au venit ca 
urmare a modifiedrii ideologiei din spa- 
tele proiectului, ca sd zic asa. Motivul 
este simplu: am dorit sd credm un joc 
serios care sd sensibilizeze jucdtorul, sd 
il facd sd realizeze ce ar putea deveni 
lumea din cauza erorilor si neglijenfei 



oamenilor. Trebuie sd realizdm cd orice 
facem pe aceastd planetd vom primi ina- 
poi de 100 de ori mai mult... 

M: Care sunt elementele de RPG 
din S.T.A.L.K.E.R. si cum influenfeazd 
ele gameplay-ul? 

O: Am evitat sd folosim parametri si 
skill-uri ce pot fi imbundtdtite de-a lun- 
gul jocului. Dorim ca jucdtorul sd i^i im- 
bundtdfeascd singur capacitdfile sale si 
pe cele ale personajului din joc. in rest, 
S.T.A.L.K.E.R. este similar cu majoritatea 
RPG-urilor - explorarea zonei de joc, 
strangerea de item-uri, armele, zonele 
"anormale", comunicarea, interaefiunea 
cu NPC-urile etc. 

M: Cum va fi gameplay-ul in 
S.T.A.L.K.E.R.? Va fi unul rapid sau vom 
putea sd ne alegem singuri viteza cu 


care ne vom avanta in joc? 

O: Imaginafi-vd o vedere first per¬ 
son ca in orice alt shooter 3D. Addugafi 
la asta o libertate de mi sea re si acfiune 
practic nelimitatd, o poveste electrizantd, 
elemente de stealth, survival si RPG si 
vefi obtine o lume inspdimantdtoare, 
dar atrdgdtoare, in care legile sunt natu- 
rale si simple. Putefi omori si fura dupd 
bunul plac... Totul depinde de consti- 
infa fieedruia. Si fifi pregdtifi sd primifi 
rdspunsul lumii inconjurdtoare la acfiu- 
nile voastre. 

jucdtorul se mised induntrul Zonei, 
compusd din mai multe locafii sau ni- 
veluri. Fiecare nivel este de 1 xl km. 
Toate locafiile se regdsesc intr-o hartd 
globald prin care se plimbd jucdtorul. 
jucdtorul este cel care trebuie sd isi 
aleagd drumul, pentru cd poate trece 
fdrd restriefii dintr-un nivel intr-altul. 
jucdtorul se poate avanta in Zond 





Intuneric, fire, fevi... apartamentul 
perfect! 


Detalii peste detalii si 
texturi superbe 


pentru a duce la indeplinire diversele 
misiuni ce fin de povestea jocului. 

Pe langd toate astea, jocul va dis- 
pune de un sistem de simulare a vietii, 
sistem ce va popula si controla viafa din 
Zond. jocul va dispune de o poveste 
nelineard, de posibilitatea de a comu- 
nica sau de a face comert cu alte crea- 
turi intalnite pe drum si multe altele. De 
asemenea, vor fi generate automat mi¬ 
siuni si rute pentru personajele din joc, 
iar cand doud astfel de personaje se 
intalnesc, rezultatul conflictului va fi cal- 
culat dupd anumiji parametri, cum ar fi: 
«calitatea» respectivului personaj, agre- 
sivitate, armament s.a.m.d. Atat acfiunile 
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muleazd treptat o incdrcdturd pe care o 
descarcd numai asupra unci creaturi 
sau asupra unei unelte speciale (dis¬ 
charger). Este absolut i nofen si vd cand 
este dosed rcatd. 


NP( -urilor, < at si cele ale celorlaltor cre- 
aluri din Zond vor fi luate in considerarc. 

lucatorul va strange artefacte pc* 

< are lc» va putea vinde, studia sau 
anali/a pentru a gdsi mai multe informa- 
In despre cea de-a doua catastrofd dc* la 
Cernobal. Tot ce si* poate; dupd ce juc d- 
torul va eleveni un stalker cu exporienfd, 
va putea influenfa ceea ce se Intampld 
in Zona. 

M: Spunefi-mi mai multe despre ano- 
maliile fntalnite in Zona. Cum vor afecta 
gameplay-ul? 

O: Unul dintre pericolele intalnite 
de stalker-ii inZond sunt anomaliile. A te 
bloca intr-o astfel de zona inseamnd 
nioarte sigurd sau rdni grave, depinde 
de concentrafia anomaliei. Toate aceste 
anomalii pot fi detectate cu cel mai sim- 


tipul lor, 

puterea, concentrafia si o imagine vizu- 
ald precisd nu |i le pot oferi decat un 
echipament sofisticat. Datoritd indicato- 
rilor vizuali si vibrafiilor din aer, pot fi 
observate zonele cu anomalii, zonele 
Idsate in paragind sau oasele unor 
exploratori mai ghinionisti. 

Sd dau cateva exemple: 

Gravity Concentration: Camp gravi¬ 
tational cu accelerafii orientate in direc- 
fii diferite. Rupe orice creaturd prinsd in 
raza sa de acfiune. Indicatori vizuali: 
gropi ciudate, obiecte metalice Indoite. 
O piatrd aruncatd intr-un camp gravita¬ 
tional ?si schimbd traiectoria. 

Meat-mincer: O capcand ce acu- 


plu detec ¬ 
tor de ano¬ 
malii, dar 


... si una teva mai mizerabila 


M: Ce putefi sd Tmi spunefi despre 
misiuni. Sunt misiuni legate de povestea 
principals si misiuni secundare? Cum 
sunt acestea structurate? 

O: Am respins trecerea lineard de la 
un nivel la altul in favoarea unei libertdfi 
de acfiune si miscare cum afi putut 
intalni in jocuri ca 
Elite, Daggerfall sau 
Fallout, lucdtorul va 
putea sd colinde 
intreaga Zond (mai 
mult de 20 km patrafi), 
sd o exploreze, sd 
castige bani si 
experienfd si sd 
avanseze de-a lungul 
unei pove^ti flexibile 
pcina la sfdrsitul 
jocului. 


M: Ce vehicule vom putea controla 
in timpul jocului? Vom putea controla 
elicoptere sau vom fi limitafi la vehicu- 
lele de teren? 

O: in joc veti avea la dispozifie o 
multime de vehicule, de la masind la 
elicopter. Majoritatea acestor vehicule 
pot fi folosite pentru a te mi^ca mai 
repede prin Zond si pentru a transporta 
mai multe item-uri, mai rapid. Deocam- 
datd jucdtorul este limitat la vehiculele 
de teren. Initial am dorit ca jucdtorul sd 
poatd folosi aeronave precum Mi-24, 
insd in timpul procesului de produefie 
am intalnit anumite probleme si aceastd 
idee a fost suspendata. 



Catastrofa de la Cernobal 

Pe data de 25 aprilie 1986 era 
programat un experiment la centrala 
nucleard de la Cernobal, experiment 
prin care oamenii de stiinfd doreau sd 
afle dacd turbinele puteau produce 
destuld energie electricd pentru centrald 
in cazul unei pane de curent. Reactorul 
numdrul 4 a I centra lei a fost ales pentru 
acest experiment. Pentru o cat mai 
«realistd» simulare a panei de curent, 
sistemele de securitate au fost inchise si 
cum experimentul a fost amanat pentru 
noaptea dintre 25-26 aprilie, reactorul a 
ramas tard nici un fel de sistem de 
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M: Care credefi cd este cel mai im¬ 
portant aspect a I jocului? Povestea, game- 
play-ul, grafica...? 

O: Cel mai important pentru noi 
este gameplay-ul, de^i, dupd cum a\\ 
putut observa, nu am neglijat nici po- 
vestea ^i nici grafica. 

M: Dacd ar fi sd descrieji S.T.A.L.K.E.R. 
doar fdcand referire la alte jocuri, care 
ar fi acestea? 

O: Elite, Daggerfall, Fallout, Half- 


cd Zona se tot schimbd, apar noi eveni- 
mente importante $i noi schimbdri in 
poveste . Asta va ot'eri o rehabilitate 
extremd... 

M: Cand intentional sd lansafi jocul 
$i pentru ce platforme? 

O: )ocul va fi lansat la sfar^itul anu- 
lui 2003. In momentul de fafd, jocul 
este produs pentru PC, dar considerdm 
$i posibilitatea de a scoate o versiune 
pentru X-box. 



Life, System Shock etc. 

M: In ce stadiu de produce vd 
aflafi in acest moment? Ce afi finalizat $i 
la ce mai avefi de lucrat? 

O: Suntem incd la inceputul pro- 
ducfiei. In primul rand, trebuie sd fina- 
lizdm engine-ul. Apoi ne-am propus sd 
lucrdm la multiplayer ?i dupd aceea sd 
ne ocupdm serios de partea de single¬ 
player. Mai tarziu o sd lansdm, probabil, 
un demo al jocului... 

M: La cate ore de joc ne putem a$- 
tepta? 

O: Aproximativ 50... Dar nu uitafi 


avertizare in cazul unei catastrofe. 

Din cauza unei gre^eli, performanta 
reactorului a fost redusd la minim cu 
doar cateva clipe inainte de inceperea 
experimentului. Cafiva oameni de $tiinta 
au cerut ca experimentul sd fie oprit, dar 
$eful echipei, Anatolij Djatlov, a permis 
continuarea acestuia. 

La 1:22, experimentul a inceput. 

La 1:23, performanfele reactorului 
au crescut brusc, iar acest a a devenit 
instabil. 

Sistemul de securitate a fost activat 
manual 40 de secunde mai tarziu, dar o 
serie de reacfii in lant ce nu au mai 
putut fi evitate au culminat dupd doar 


■ Mitza 


Titlu 

s.t.a.l.k.e.r!- 

Oblivion Lost 

Gen 

Survival Action/RPG 

Producator 

GSC Game World 

Distribuitor 

Russobit-M 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

Da 

Multiplayer 

Da 

Data aparifiei 

Q4 2003 

ON-LINE 

www.stalker-game.com 


10 secunde cu o explozie ce a 
spulberat reactorul $i a aruncat in 
afard majoritatea materialului 
radioactiv. 

Majoritatea savantilor din 
echipa ce supraveghea experimentul 
(30 de oameni) au murit imediat, iar 
toate zonele invecinate au fost 
afectate de norul radioactiv, fortand 
evacuarea a peste 135.000 de 
oameni. jn urmdtoarele luni, peste 
10.000 de oameni au cdzut victime 
radiatilor, dar efectele catastrofei de 
la Cernobal se resimt pand $i in 
zilele noastre. 


IMAGINI PE CD 










Totul despre mercenarism 


m * u In urma evolutiei tacticii de lupta 
^ este clar c3 nu mai poarta arma- 
tele razboiul. Acest lucru este evi¬ 
dent $i in vremurile noastre $i se 
poate observa cum gruparile de 
elita ale puterilor internationale 
joac3 un rol din ce in ce mai im¬ 
portant in feluI in care evolueaza 
un conflict. Am putut vedea in 
ultimele confruntari armate cum 
din ce in ce mai mult se pune 
baza pe specializarile soldatilor $i 
nu se mai poate ca^tiga doar 
avand mai multi militari $i doar 
prin impactul pe care il au con- 
vingerile ideologice. Cei de la 
jooWood au realizat acest lucru 


$i speculeaza in jocul de fata realitatile imediate ale 
acestui nou tip de razboi. Ei au dus aceste idei chiar mai 
departe $i au avansat in viitorul nostru apropiat, astfel ca 
in 2010 gruparile mercenare superantrenate vor fi cele 
care vor hotari felu I in care un conflict va lua sfar^it. 

In conceptia lor, nafiunile politiste ale globului, 
Statele Unite ale Americii $i Rusia, au dezvoltat foarte 
mult stilul de lupta bazat pe puterea unor grupuri mici 
de soldafi excelent antrenati $i sustinufi de o tehnolo- 
gie de ultima ora $i de fonduri nelimitate. 


Cum se face 

Prin simularea perfecta a unui sistem 
politico-diplomatic, jucatorul este 
liberul arbitru a ceea ce se intampla 
in joc. In funcfie de deciziile pe care 


el le ia, in funcfie de rezultatul 
misiunii $i de importanta pe care 
el o acorda cercetarii de noi 
tehnologii militare, el va avea 
acces la alte misiuni, fundalul 
politic global va suferi modificari 
serioase $i arsenalul de care se va 
putea folosi va fi mai mult sau mai 
put in bogat. 

Campaniile prin care juca¬ 
torul va fi purtat vor fi foarte dife- 
rite una de alta, terenul nu va fi 
acela$i, ci va varia in funcfie de 
zona geografica in 
care are loc 
misiunea, 
ciclul 
zi-noapte 
va afecta 
foarte mult 
deciziile 
care vor fi 
luate, iar 
anotimpurile 
vor dicta 
genu I de 
echipament ce va fi 

folosit. 

Statul major al echipei pe 
care jucatorul o va avea la dis- 
pozifie va fi o nava maritima ce 
navigheaza sub acoperirea unei 
imagini foarte bine realizate a 
unei nave transportoare de m3r- 
furi. Aceasta nav3 nu este doar 
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un simplu transporter de trupe, ci este 
folositS in moduri multiple. La bordul ei 
vor fi centre de cercetare pentru noi 
arme si tehnologii, va fi legatS la sisteme 
radar orbitale SL tot la bordul ei, vor 
avea loc briefing-urile. 

JucStorul va intra in rolul unui Com¬ 
mander si sub comanda lui se vor afla 
cafiva soldafi excelent antrenati ce vor 
putea controla vehicule usoare blindate, 
elicoptere si VTOLS (Vertical Take Off 
and Landing Airplanes). Rolul lui va fi 
acela de a aduce pacea unde i se ordon3, 
indiferent de modul prin care gandeste cS 
ii este la indemana si indiferent de 
rezultatele ulterioare ale acfiunilor sale. 

Soldner va introduce si sistemul 
ADS - Advanced Destruction System. 
Acest ADS face posibilS distrugerea in¬ 
tegrals a elementelor mediului inconju- 
rator. Exemple concrete date pe site-ul 
oficial al jocului ne dau idei despre ce 
se poate face datoritS ADS-ului: 

1. Un sniper este ascuns intr-o casS si 
te fine sub o ameninfare constants subti- 
indu-fi randurile? Nici o problems. Tot ce 
trebuie sS faci este sS distrugi casa respec- 
tivS si odatS cu ea si pe lunetistul nesimtit. 

2. O ceatS de copaci stS in calea ta 
si ifi acoperS raza vizualS? lar nici o pro¬ 
blems. Pune la muncS echipa si radeti 
respectivul pale de copScei de pe fafa 
pSmantului. 

3. O grSmadS de bolovani nu ifi 
permite sS aranjezi locul pentru o ambus- 


cadS perfects? Cateva incSrcSturi de 
explozibil ar rezolva problema imediat. 

Jocul va beneficia si de un multi¬ 
player puternic. Pana la 32 de jucStori se 
vor putea duela in meciuri pe LAN si 
panS la 128 de jucStori pe serverele 
speciale puse la dispozifie de producS- 
torii jocului. Multiplayer-ul se va baza pe 
jocul de echipS si va fi asemSnStor cu atat 
de popularul Counter Strike. 

Din ceea ce vedem pe site-ul 
oficial, jocul pare sS promitS destul de 
mult, dar problema cu cei de la JoWood 
este cS nu prea au reusit sS se ridice 
niciodatS la standarde prea ridicate. 

Sper ca de data aceasta jocul lor sS se 
bucure de succes si, mai ales, sS ne finS 
in fafa monitoarelor cu sufletul la gurS. 

O bilS rosie in favoarea jocului este 
contribufia adusS de cei de la Wings 
Simulations, care ne-au arStat ce stiu 
prin Panzer Elite. 

■ Koniec 


Titlu 

Soldner - Secret Wars 

Gen 

3 rd Person Shooter 

Producator 

Wings 

Distribuitor 

JooWood Productions 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

DA 

Multiplayer 

N/A 

Data aparitiei 

Prima jumState 2003 

ON-LINE 

www.secretwars.net 


*1. M6Q E-3 

Calibru: NATO 7.62 mm 
Greutate: 8.61 kg (cu picioare) 
Lungime: 1 067 mm 
Lungimea fevii: 560 mm 
Viteza glonfului la iesire: 853 m/s 
Raza maximS de acfiune: 1 100 m 
Rata de foe: 1 100 gpm (gloanfe pe 
mi nut) 

ProducStor: Saco Defense; U.S. 



2. SV-98 CSnaiperskaya 
Vintovka] 

Calibru: 7.62 x 51 mm NATO 
Greutate: 6.2 kg descSrcatS si farS 
I u nets 

Lungime: 1 270 mm 
Lungimea fevii: 650 mm 
Viteza glonfului la iesire: 853 m/s 
Raza maximS de acfiune: mai mult de 
600 m 

ProducStor: Izhevsk Machinebuilding 
Plant; Russia 
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lucru? Cd Rayne a tost adusd pe 
lume de barzd dupd ce tatdl sdu, 
un vampir, o violase pe mama 
fetei. Deoarece mama ei era un 
om ca tod oamenii, produsul lor 
nu putea fi decat o simbiozd a 
celor doud specii: un vampir 
care are toate puterile acestora, 
dar nu are $i sldbiciunile lor. Mai 
tarziu, ea a fost cooptata de 
Brimstone Society, o organizatie 
secretd care vaneazd $i distruge 
amenintarile supranaturale. in 
zilele noastre agentul 
BloodRayne protejeazd oamenii 
de lucruri cu care noi, muritorii 
de rand, nu ar trebui sd avem 
de-a face. 

Actiunea jocului se desfd- 
$oard in perioada dintre cele doud 
razboaie mondiale. BloodRayne 
este o adevaratd ma$ind de ucis 
a organizafiei respective. Doud 
misiuni ale agentei noastre, se¬ 
parate de o perioadd de 5 ani, 
par sd conducd spre acela$i indi- 
vid. Ani de zile acesta a cdutat in 


Supdrafi pe faptul cd cicd noi, romanii, definem 
recordul la populatia de vampiri pe metru patrat, Ter¬ 
minal Reality s-a hotdrdt sd schimbe oarecum lucrurile. 
Astfel ei s-au decis sd lucreze la un joculet, pe numele 
sdu BloodRayne, in care populatia de vampiri sd fie de 
cateva ori mai mare decat cea din Romania. Dacd 
romanii nu prea reu^esc sd facd mai nimic bine, bdiefii 
de la Reality nu au stat prea mult pe ganduri $i s-au 
decis sd facd lucrurile mai frumoase decat in realitate. 
Capacitatea lor de a da viafd unor proiecte este do- 
veditd de seria de jocuri pe care le-au scos pand acum 
(vezi Terminal Velocity, Monster Truck Madness, 4x4 
Evo, The Blair Witch Project). Astfel cd au pornit la 
drum pentru a realiza BloodRayne, un action horror ce 
se anuntd un joc de referintd al anului viitor. 


Mi-e sete de... sange 

Eroina principald a jocului nostru este Rayne. Ea 
este o adolescentd americand care a fost retinuta prin 
Europa, deoarece a impanzit continentul de cadavre. 
Fata incerca sd-l ucidd pe tatdl sdu biologic. Din pdcate, 
acesta a reu$it sd scape de mania fdtucdi. Fetifa noastrd 
afirma cu non$alanfd cd oamenii pe care-i ucisese erau 
vampiri. Dar, pand sd fie luatd la intrebdri metodic, 
Rayne a reu$it sd dispard. 

Fata este de fapt un Damphir. Ce inseamnd acest 


V 




PrevieW 


LEVEL 


lumea intreaga artefacte vechi, oculte, 
cu ajutorul c3rora urmSrea s3 aduc3 
Germania la conducerea intregului 
Pamant. 

Noua misiune a agentei noastre 
consta in impiedicarea aducerii pe lume 
a unor fiinfe care sa impuna teroarea in 
intreaga lume. Pentru aceasta va trebui 
sa lupte cu trupele militare naziste ale 
individului, cu unele dintre aceste tiinte 
ale terorii care au fost aduse deja pe 
lume, cu mutantii, cu vampirii care 
sprijina proiectul respectiv $i cu multi, 
multi altii ce-i vor sta in cale. Actiunea 
jocului ne va purta in 3 lumi diferite: 
Louisiana, Argentina $i Germania. 

In stil cinematografic 

Dupa cum au atirmat producatorii, 
jocul este inspirat din Matrix $i Blade. In 
concluzie, eroina noastra va avea o mul- 
time de mi$cari posibile, foarte multe 
moduri de distrugere datorita fortei sale 
supraomene$ti: lupta corp la corp, sal- 
turi de zeci de metri, arme albe letale, 
arme de foe de toate tipurile (vom putea 
colecta de pe jos armele inamici lor uci$i, 
vom putea fine cate o mitralierS in tie- 
care mana $i vom putea chiar smulge 
mitralierele susfinute de un suport pen¬ 
tru a le fine in maini ca pe fulgi), lovituri 
cu ambele maini in tinte diferite, slow 
motion in stil Matrix, aura supranaturala 
de zapacire a du^manilor $i, nu in ulti- 
mul rand, mu^caturile letale de la nivelul 
gatului. Viafa vampirei noastre se va re¬ 
face in momentul in care vom rupe cu 
caninii supercolgaifi carnea sangeranda 
a ticabailor care vor s3 ne omoare. 

Acfiunea ne va tine cu sufletul la 
gura, deoarece surprize ne vor a^tepta 
la tot pasul. Va exista un echilibru intre 
armele prezente in joc, fara ca una din¬ 
tre ele sa fie cu mult mai puternied decat 
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celelalte, astt'el incat 
jucatorul sa termine 
intreaga actiune cu 
arma respectiva. Din 
punct de vedere al Al-ului, proclucatOrii 
se lauda ca jocul va fi unul captivant. 
Dusmanii nu vor fi pro$ti de pro$ti, iar 
un accent puternic se va pune pe inamicii 
cu puteri supranaturale. 

Engine-ul pe care-1 va folosi jocul 
este unul dezvoltat intern, cu un numc^Nf \ 
predestinat unor astfel de jocuri - Infj 
nal Engine. Acesta pare sa aiba toate ca 
racteristicile necesare pentru a crea inte 
rioare $i exterioare.excelente, in care 
obiectele sa arate $i sa se comporte cat 
mai realist posibil. 

In ceea ce prive^te multiplayerjul, 
acesta nu va lipsi cu siguranta, in mo- 
durile clasice preferate de gamerii din 
lumea intreaga. Mai mult, se incearca 
chiar introducerea modului cooperativ, 
pentru a create atractivitatea jocului. 
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Come, my baby! . 


Avand in vedere toate cele spuse 
mai sus $i aruncand cateva priviri imagi- 
nilor, tot ce mai pot sa spun este ca 
a$tept cu nerabdare lansarea jocului. 
Gandul ca voi controla "zeitatea" din 
imagini in timp ce smulge capetele 
dusmanilor $i le soarbe sangele ca apa 
vie, m3 face sa am furnicaturi prin varful 
degetelor. 

- Ce? A, nu, nu sunt bolnav! Ce-i 
cu oamenii a$tia in halate albe pe aici? 
Nu, nu vreau sa mu$c pe nimeni de gat! 
Era doar o metafora, domne', nu-nfele- 
gefi? Lasafi-ma-n pace! Hei, ia mana! 
Ajutooorrrr! 

■ Sebah 
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Haiducul haiducilor revine in forta 


Printre cei mai impdtimiti gameri din ran- 
■" dul prietenilor mei se numdrd cei care 
au jucat la disperare Commandos si 
Desperados, zi si noapte, apoi iarasi 
zi si iarasi noapte, pand cand terminau 
Iivizi jocul $i se ridicau de la birou pen- 
tru a descoperi cd mai existd totusi oa- 
meni, cd afara mai rasare soarele si lu- 
mea nu a disparut inca. Acestea sunt cei 
care vor fi superincantafi sd atle cd a 
mai tost lansat un titlu in acest gen, un 
joc care se bazeaza pe tactica de echipa. 
Este vorba despre Robin Hood: The 
Legend of Sherwood. 


Robineasca 

Dupd cum va putefi da seama si 
dupd titlu, in centrul atenfiei jucdtorului 
se va afla vestitul outlaw al Angliei - Ro¬ 
bin Hood. Este vorba despre perioada 
anilor 1190, (tea mai intunecatd peri- 
oadd a evului mediu englez. Regele Ri¬ 
chard Inimd de Leu se afld intr-o cruci- 
ada pe tdramurile sfinte. in I ipsa lui, fara 
este condusd de printul loan Fdrd de 
tara, o persoana deloc simpaticd care 
conduce cu o mand de tier si impune 
populatiei biruri covarsitoare. Un singur 


om poate sd-i stea in fata printului si 
serifului din Nottingham. Acesta este 
Robin Hood, un nobil ale carui terenuri 
au tost uzurpate de respectivul serif. 
Cavalerul nostru, impreund cu trupa lui 
de oameni de rand, incearcd sd reziste 
celor doi pand la intoarcerea regelui. 

)ocul curge foarte I in, de la o mi- 
siune la alta, dezvoltandu-se pentru a 
ne oferi legenda completa a eroului 
nostru. Astfel, primele misiuni sunt un 
fel de tutorial in care il vom controla pe 
Robin, recent intors din cruciadd. 
Acesta afld cu stupoare cd pdmanturile 
sale au fost insusite de cdtre serif si cd 
viafa sa nu mai are prea mult pref. 
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O ambuscada in padure 


Atunci se hotSrSste, dupS ce elibereazS 
o grupS de {Srani, sS se retragS in pS- 
durile din Sherwood pentru a-i pedepsi 
pe nobili si a reda oamenilor cateva 
dintre bunurile care le-au tost turate. 

Grupa mare 

Robin Hood: The Legend of Sher¬ 
wood este un joc de tacticS de echipS. 
juc3torul va controla o echipa formats 
din cel mult cinci oameni, fiecare cu abi- 
litSfile si calitStile lui. Primul este, bine- 
injeles, Robin Hood, cel neintrecut in 
manuirea arcului, in taria pumnului si in 
luptele cu spada, eroul agil care se poate 
urea pe aproape orice zid si care exe¬ 
cute salturi mortale de la inSltimi uriase 
f3r3 sS se aleagS cu vreo zgarieturS. 
Acesta este si trezorierul trupei; pungu- 
Jele cu bani avute la dispozifie sunt ofe- 
rite cersetorilor care ii vor da informatii 
neprefuite sau sunt aruncate in fata 
oamenilor serifului pentru a le distrage 
atenfia. UrmStorul va fi Will Scarlet care 
se descurcS, de asemenea, cu arcul. 

Mai mult, are si un scut cu care se poatS 
apSra pe el si pe ceilalti de sagefile 
inamicilor. Stutely se luptS cu un topor. 
El poate arunca cu mere in dusmani 
pentru a-i distrage sau ii poate prinde 
intr-o plasS destul de solids. Are si o 
tacticS specials de deghizare (probabil 
datorit3 infSfisSrii sale umile), putand 
foarte usor sS ia pozifia unui cersetor si 
remind astfel sS treacS neobservat. Nu 
putea sS lipseascS Little John, "micutul" 
cu fortS de urs care lasS inamicii 
inconstienti dintr-o loviturS de batS si 
singurul care poate sS ascundS cor- 
purile celor cSzufi. 

Pe parcursul jocului, ne vom mai 
intalni si cu Lady Marian, superbitatea 
eroului nostru, Dulcineea lui, cea fSrS 
de care nu ar putea trSi. SS nu credeti 


insS cS Lady este o mironositS oarecare. 
Nicidecum. Ca orice femeie, la nevoie 
Stie s3-si arate coljii foarte bine, iar sSge- 
tile trase de ea nu aduc numai fiorii dra- 
gostei, ci si gheara rece a Mortii. De 
langS ea nu putea sS lipseascS confeso- 
rul cunoscut in lumea intreagS, Friar Tuck, 
cSlugSrul befiv indrSgostit de mancare si 
neintrecut in manuirea sceptrului. 

Tinutul renegatilor 

Spre deosebire de celelalte jocuri 
de acest tip (vezi Desperados sau Com¬ 
mandos) in care, la inceputul fiec3rei 
misiuni aveam personajele pe care le 
puteam controla si cu care trebuia sS ne 
descurcSm panS la sfarsitul misiunii res¬ 
pective sau chiar panS la sfarsitul jocu¬ 
lui, producStorii lui Robin Hood au avut 
o idee genialS. Aceasta constS in intro- 
ducerea unui element de strangere a 
resurselor: sSgefi, plase, pungufe pentru 


bani, mere, ierburi speciale pentru vin- 
decare, ospete imbelsugate pentru refa- 
cerea viejii, copane tocmai bune pentru 
cSlStorii. Toate acestea se vor face in 
cartierul general din pSdurea Sherwood. 
Cum? Ei bine, dupS fiecare misiune, 
faima lui Robin Hood create si tot mai 
multi oameni vor sS i se alSture. Ei tre- 
buie sS fie convinsi de bunStatea lui Ro¬ 
bin si tocmai de aceea este cel mai bine 
sS rezoIvSm misiunile cu cat mai putine 
victime de fiecare parte. Oamenii se 
strang la cabanele lui Robin din pSdure 
$i nu stau deloc degeaba. Fiecare poate 
fi pus sS facS ceva, asezandu-se pur si 
simplu in locul destinat activitafii respec¬ 
tive. Rezultatul acesteia se va vedea 
dupS terminarea urmStoarei misiuni. 

Tot aici, in pSdure, exists si un loc de 
antrenament, unde personajele isi pot 
dezvolta calitStile de luptStori. 

De asemenea, de aici vom alege 
misiunea urmStoare, precum si oamenii 



Alarms in castel 


Un festin cu cadavre 
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care sd ne insoteasca. Ideea credrii aces- 
tui spafiu este excelentd, addugand o 
noud dimensiune jocului, chiar daca la 
un moment dat vom avea zeci de Stu- 
tely, Will Scarlet sau Little john (au ace- 
ea$i infati^are, dar nume cat de cat dife- 
rite). Sa nu credeti insd cd vefi avea sute 
de sdgefi pe misiune $i o mulfime de 
ierburi pentru sdndtate. Nici vorbd. 
Conditiile din pddure nu sunt propice 
unei producfii insemnate din bunurile 
respective, a$a cd va trebui sd le folosim 
cu multd economie. 

Stilul smuls Tn variants 
populara 

Ceea ce m-a frapat cel mai mult la 
acest joc a fost totala lipsd de continui- 
tate a producdtorilor. Cu alte cuvinte, au 
introdus toate elementele de care 
vorbeam mai sus, au specializat perso- 
najele atat de bine meat sd ai nevoie de 
fiecare la un moment dat $i in I ipsa 
unuia sd nu poti termina misiunea (de 
altfel, la Tnceputul misiunilor sunt cerute 
unul sau doud personaje cu calitdti spe- 
ciale fdrd de care nu o pofi Tncepe) $i, 
cu toate acestea, au perm is jucdtorului 
sd abordeze jocul in stilul Arnold. Adicd 
intri, frate, in ei $i dai in stanga $i-n 
dreapta pana crapa toti. Nu trebuie sd 
incerci neapdrat tot felul de tehnici de 
evitare, camuflare, deghizare, ocolire 
etc., pentru cd, de cele mai multe ori, 
situatia se rezolvd mult mai u$or prin 
atacul direct al unui singur personaj 
sau, cel mult, susfinut de ined unul. De 
altfel, implicarea mai multor personaje 
in luptd in acela^i timp poate fi 
periculoasd, deoarece se lovesc, fdrd 
mild, $i intre ele. A^a cd nu este deloc 
greu sd la$i harta intreagd plind de 
cadavre. 

Pe de a ltd parte, pofi sd incerci o al- 
ta abordare a jocului. Daca te vei folosi 


de abilitafile speciale ale personajelor, 
vei putea reduce considerabil numdrul 
victimelor. Iti trebuie insd rdbdare, o cu- 
noa^tere bund a tastelor, pentru cd nu 
vei putea face totul din mouse, de$i in- 
terfafa este simpld $i eficientd, $i, la urma 
urmei, un pic de nebunie ca sd rezisti 
tentajiei de a impdrti moartea tuturor. 
Aceastd ultimd abordare nu va putea 
insd reduce la zero numdrul celor omo- 
rafi, deoarece inamicii umbld de cele 
mai multe ori in grupuri, unii dintre ei 
rdman sd se lupte cu tine, iar altii por- 
nesc pentru a aduce intdriri. Cei mai 
deranjanti sunt insd simplii locuitori ai 
satelor, ai castelelor. Copiii, in clipa 
cand te vad, incep sd urle in gura mare: 

«Robin Hood», iar femeile, care ar tre¬ 
bui sd-i sard de gat frumosului nostru 
erou si sd-i mdrturiseascd dragostea ve$- 
nied, i$i pun mainile in cap $i aleargd 
disperate, urland in gura mare cele do¬ 
ud cuvinte magice: «Robin Hood». Mai 
mult, se due la ultimul strdjer de pe 

hartd si-l aduc ca sd-i 
arate unde l-au vdzut 
pe Robin. In|eleg cd 
nu se poate sd te 
iubeasca toata lumea, 
dar jucdtorul nu poate 
in nici un chip sd le 
opreased pe 
disperatele astea. Pai, 
voi credeti cd Robin 
stdtea cu mainile in 
san $i le lasa sd alerge 
bezmetice prin castel? 
Nu, frate, lelini$teael 
de le mergeau fulgii. 


Verdele din Sherwood 

Grafica jocului este plind de detalii. 
Totul este minutios redat, iar zoom-ul i|i 
prezinta foarte bine fiecare detaliu a I im- 
braedmintei personajelor. Atmosfera spe¬ 
cified Evului Mediu este excelent redatd de 
arhitectura constructilor, in special a caste¬ 
lelor, $i de muzica din joc. Din pdcate, gra¬ 
fica este 2D, un pic prea putin pentru ce- 
rinfele din ziua de astdzi, mai ales dacd 
ludm in calcul timpul care a trecut de la 
aparitia lui Commandos cu grafied 3D. 

jocul rdmane o experientd pldcutd 
pentru unii, iar pentru alfii, cei de care 
vorbeam la inceputul articolului, o peri- 
oada de nesomn, fldmanzire, uitare de 
prieteni, prietene, $coala etc. Mie, per¬ 
sonal, imi pare rdu cd ii lipse^te multi- 
player-ul $i, mai ales, modul cooperative. 

■ Sebah 
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Mai bine... decat; deloc 


La cateva luni de la lansare, ne-am adus 
si noi aminte de faptul cd mult prea cas- 
tigdtorul premiului "PC Game of the 
Year", Ghost Recon, a primit din partea 
Red Storm Entertainment un nou expan¬ 
sion-pack cu numele de Desert Siege. 
Din cate stiu eu, originalul a avut destul 
de multa priza la public (din care fac si 
eu parte) mai ales datoritd faptului ca 
oferea un editor destul de drdgut pentru 
MOD-uri. Asa ca, fiind in posesia unei 
copii a lui Desert Siege, mi-am aruncat 
un ochi semicritic peste el. 

Din nou Ghost: 

Povestea acestui expansion se refera 
la anumite probleme pe undeva prin 
Africa. Mai exact, Eritrea este atacata de 
cdtre vecinul sdu Etiopia cu scopul de a 
fi anexata. Evident, Tntreaga comunitate 
mondiala intrd in alert a in special dato¬ 
ritd faptului cd aceastd anexare va dete- 
riora cele mai importante linii navale din 
Marea Rosie. O trupd de elitd, Green 
Berets, cunoscutd si ca Ghost, va merge 
in Eritrea pentru a rezolva situafia in zo¬ 
na farmului Mdrii Rosii. Insd, pe mdsura 
ce conflictul avanseaza, trupele de elitd 
vor fi atrase tot mai adanc in inima Afri- 
cii. O alta problemd destul de delicatd 
este faptul cd o serie dintre rusii cu care 
ne-am intalnit in original lucreazd mand 


in mand cu guvernul etiopian. lata cum 
lucrurile se leagd si tind sd devind destul 
de complicate si periculoase. Scopul pe 
care noi il vom avea de atins este sd re- 
zolvdm diferitele misiuni pe care le vom 
primi cu cat mai pufine pierderi. 

Diferente 

In conformitate cu observable mele, 
dar $i cu ceea ce au declarat produca- 
torii, jocul vine in primul rand cu o no- 
ud campanie alcatuita din vreo 8 mi¬ 
siuni la care se adauga 4 hdrfi de 
multiplayer. Misiunile din campanie 
difera fafd de original doar prin relieful 
care este specific desertului si prin 
dificultate. Da, intr-adevdr, misiunile din 
campania de Desert Siege tind sd fie mai 
dificile datoritd unor imbundtdfiri de Al, 
dar mai ales datoritd densitatii lui. Din 
nefericire, au disparut misiunile de 
stealth odata cu armele cu amortizor, eu 
fiind un fan t'oarte aprins al misiunilor 
in care trebuia sd rdmai neobservat la 
adapostul rdcoros al umbrei. Ce ar mai fi 
de remarcat este faptul cd dusmanii se 
plimbd si trag acum si din )eep-uri. La 
capitolul arme, pentru singleplayer s-au 
scos unele arme, dar nu s-au bagat 
altele noi. in schimb, in multiplayer 
avem acum 9 arme noi printre care se 
numdrd si M-60 si Ml9 Sniper Rifle. 
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Multiplayer 

Din anumite puncte de vedere, acest 
joc poate fi considerat unul cu predispo- 
zifie spre multiplayer. Din pdcate, anu¬ 
mite limitdri determinate in primul rand 
de engine-ul grafic, dar si de gameplay 
nu ne permit sd-l consideram intr-ade- 
var unul de recomandat. Singleplay-ul 
este fara indoiald de preferat si cel mai 
placut, chiar dacd uneori frustrant (mai 
ales daca uifi sa salvezi). Marele lui punct 
in plus rdmane faptul cd poate beneficia 
de atentia pasionafilor de producerea 
de MOD-uri. Am reusit sd vad cateva 
astfel de MOD-uri si pot spune cd me- 
rita toata atentia. 

■ Locke 
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□e-ar fi murrt Sean Connery, s-ar rasuci In mormant 
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Complexat de look-ul perfect, dur si 
pi in de siguranj3 pe care Sean Connery 
il atisa in James Bond-urile originate, am 
inceput sa m3 uit si la noile variante holly- 
wood iene ale seriag 
mortale. Au aparut 
Roger Moore (prea 
gentleman), George 
Lazenby (nu pn isi 
g3sea locul), Timothy 
Dalton (american get-^e- 
get) si u ltimu l, dar ultjfnul, 
Pierce Brosnan. Un Pierce 
Brosnan care in urma 
tilmelor in care il person if ica 
pe James Bond a r3mas cu 
un accent englezesc per¬ 
fect aristocratic, cu toate 
c3 este un imigrant 
irlandez, care pan3 in 
1994, cand a 
devenit 007, isi 
cultivase un pu- 
ternic accent 
texan pentru a 
putea r3zbi in 
lumea dur3 a 
filmului 

american. Dup3 ce 
actorii care l-au urmat 
pe Sean Connery nu s-au 
ridicat la nivelul lui, mi l-am 
luat ca model pe Ghifa 
Muresan si m-am apucat de 
baschet. 

Cum seria James Bond este una 
dint re cele mai cqnoscutej longevive si 
populare serii de filme (dupa «Tan3r si 
nelinistit», bineinfeles), era normal s3 
apar3 o suit3 intreag3 de jocuri pe tema 
spionului-prinf cu inima Iarg3 si buzu- 
narul adanc. 

Dup3 o multitudine de titluri care 
ofereau acfiune din plin, dar mult prea 
pufin3 adancime, la ce ne puteam 
astepta de la James Bond unde totul este 
c lar, stim cine este 3la rau si care dintre 
fete e cu tine si care nu? Acum jocul 
parc3 mai are un pic de subject. Totusi, 
trebuie s3 Jinem seama de faptul ca 
pan3 acum jocurile au avut ca punct de 



plecare povestea unui film. Este normal 
ca, intr-o ord jumdtate-doud cat tine un 
film, povestea sa nu te poarte in prea 
multe locafii si sd nu Tti ofere o prea mare 
diversitate in ceea ce private acjiunea. 
In Nighttire, povestea nu are ca punct 
de plecare un scenariu de film, ci este 
una special creatd pentru un joc cu 
multe ore de gameplay. 

Asa cd acum ne putem plimba prin 
multe locafii diterite, putem face multe 
chestii care in film ar pdrea trase de par si, 
in plus, libertatea de miscare este 
semnificativ imbundtdfitd. 

Sa trecem peste barierele 
filmului... 

...si sd ajungem la barierele impuse 
de engine-ul grafic folosit. Acesta este 
binecunoscutul engine de Half-Life 
care, oricat de bun ar fi el, este totusi 
cam vechi si nu se prea ridied la stan- 
dardele actuale. Este bine stiut faptul cd 
cei de la Gearbox, responsabili pentru 
imbundtdfirile aduse acestui engine, au 
fdcut o treabd foarte bund cu Opposing 
Forces, dar una si mai bund cu engine-ul 
de Quake 3, mult mai nou, in Medal of 
Honor - Allied Assault. Cu toate cd nu 
se poate face o comparatie intre cum 
ardta grafic HL-ul si cum se prezinta 
James Bond 007: Nighttire, totusi jocul a 
fost un pic restriefionat de folosirea unui 
engine grafic expirat. Engine-ul are un 
cuvant important de spus in desfdsura- 
rea gameplay-ului, iar acesta a pus mul¬ 
te befe in roate in rularea cat de cat bund 
a jocului. O foarte mare problemd a fost 
blocarea personajului intre usi sau chiar 
inainte de usi. 

Este chiar stresant ca in mijlocul 
bdtdliei, cand vrei sd te retragi sau cand 
vrei doar sd treci dintr-o camerd in alta 
pentru cd trebuie, sd te blochezi intr-o 



S-a deschis sezonul de vanatoare I 
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usa si sd te fatai ca nebunul in jurul 

clanfei. 

La cum se prezintd jocul estetic vor- 
bind, sunt multe de comentat. Cu toate 
cd unor peisaje si obiecte inconjurdtoare 
le lipsesc poligoane multe si sunt fdcute 
prea simplu, personajele sunt foarte de- 
taliate si veridice. Un mare minus pre- 
zent in joc este retlexia pe care nu o ai 
in oglinda. Mi se pare o mare tampenie 
ca intr-un joc de la sfarsitul anului 2002, 
fdcut de o firmd ca EA, cu un impact 
semnificativ asupra piefei si cu pretentii 
de mare blockbuster, sd nu i|i poti ve- 
dea fata in oglindd. O asemenea proble¬ 
md a mai apdrut intr-un joc relativ recent, 
Die Hard: Nakatomi Piazza, dar mdcar 
acolo s-a intamplat din considerente eco¬ 
nomice. Producdtorii nu si-au permis sd 
pldteascd drepturi de autor lui Bruce 
Willis, pe cand in cazul lui James Bond 
007: Nighttire nici nu se pune proble- 





ma, deoarece fata lui Pierce Brosnan 
papare in toate cut scene-urile din joc si 
este pe fiecare poster de reclamd. Pe 
langd aceste mari neajunsuri, existd to¬ 
tusi S' elemente grafice frumoase - apa 
cu pixel shading si explozii veridice. La 
toate aceste minusuri se adaugd si timpii 
de incarcare mari, care taie acfiunea 
ednd devine si ea mai interesantd. 

Da chickz 

Referitor la gameplay... Nu stiu altii 
cum sunt, dar eu cand joc un shooter 
vreau sd simt cd joc un shooter. Sd md 
misc cum trebuie si sd simt pamantul 
sub mine. Al nostru 007 este atat de 
meserias incat nici nu trebuie sd 
meargd: pluteste. La inceputul jocului, 
md tot uitam sub mine sd vdd dacd am 
intr-adevdr pdmantul sub picioare si 
dacd nu cumva zbor peste munti si 



Pe timp de iarna, un pic de foe de niitralierd 
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Mike despre James Bond 007: Nightfire 


Nu pot spune cd sunt un fan 
james Bond si in nici un caz un fan 
Pierce Brosnan, dar trebuie sd 
recunosc cd in rolul lui 007 irlandezul 
se descurcd onorabil (in mdsura ip 
care se identified binisor - pand la 
schizofrenie - cu faimosul agent 
britanic). Dar aici este vorba despre 
JOCUL de-a 007. 

Detaligl grafic mi se pare esenfial 
in jocuri de actiune, din perspectiva 
unui agent care practic «scormoneste» 
prin cotloanele castelelor si centrelor 
industrial dupd dovezi incriminatorii. 
james Bond 007: Njghtfire mi se pare 
o mare patd grafied pe monitoarele 
noastre. Dacd unele detalii sunt deli- 
cioase (femeile care apar in joc bucura 
ochiul cu cele mai veridice curbe vd- 
zute pand acum in jocuri), alte detalii 
sunt... sau, mai bine zis, «de n-ar mai 
fi». Un exemplu care spune totul: 
tavanul sdlii de receptii a castelului de 
la inceputul jocului este acoperit cu o 
picturd care imitd barbar motive din 
Capela Sixtind, dar care apare in mai 
multe exemplare, asezate unele langd 
altele. Asa se face cd am vdzut de prea* 


multe ori acelasi personaj in aceeasi 
posturd. $i cand te gandesti cd trebuia 
sd dau pe spate de ce magnific e 
tavanul si ce frumoase sunt femeile de 
sub el...Dar despre asta am mai vorbit... 

* Mai departe, balbe la design: intr-o 
biliotecd cu pretenfii, burdusitd cu edrfi 
valoroase, pe biroul care ocupd ditamai 
centrul camerei se Idfdie... Povestile Fra- 
filor Grimm (e si un Shakespeare pe un- 
deva, dar asta nu scuzd idiofenia de de¬ 
sign). Doamne iartd-md, dar cei de la EA 
puteau sd dovedeased mai multd imagi- 
nafie si mai pufind insultd la adresa noas- 
trd. Eu as concedia un anumit designer, . 
fdrd altediscufii... 

Nu stiu ce altceva as mai putea 
spune despre Nightfire. Acest 
James Bond are puterea de 
a pune in genunchi si / 
un sistem bine pus la / 

Perdele mai urate I 
decat in jocul dsta / M 
n-am vdzut de / 
cand sunt. / 


Profcrata lui Mike 


feminine din 
camerd sd fi se 
prdbuseased la 
picioare. Dupd 
cum am mai 
spus, personajele 
sunt foarte bine 
realizate din 
punct de vedere 
grafic, iar fetele 
sunt corecte din 
punct de vedere 
anatomic. 
Niciodatd nu am 
infeles cum poate 
* /jL Bond, James 

Bond dsta, sd le 
find pe toate in 

frau, sd le controleze sd nu se pdruiased 
intre ele si sd le impresioneze chiar 
dacd sunt in vagoane de tren diferite. 
Trebuie sd fin o ora de meditafii cu el si 
sd imi spund si mie pc ce parte isi fine 
pistolul si cu ce il incarcd. 

Hai sd ne indepdrtam de subiectele 
delicate si sd ne apropiem de alea care 
ne dodre pe noi - celelalte personaje 
care, din punct de vedere Al, stau ca vai 


de capul lor. Nu \ * 
inteleg cum pot \ ^ 

doi soldafi care stau \ 
fata in fa{d discutand If 

unul cu altul sd nu md & 

observe cand intru in 
camerd si/ mai rdu, cand unul 
dintre ei moare, celdlalt sd con¬ 
tinue dialogul devenit monolog si sd se 
sperie doar cand moare la randul sau. 


Nume Pierce Brosnan 

Data nasterii 16 mai 1952 

Locul nasterii County Meath, Irlanda 


Tip«i are desuuri, el are schelet 


campii. Asta dureazd doar asa o vreme, 
pand te obisnuiesti, ca ifi trece. 

Sd ne intoarcem la ce vrea sd spund 
subtitlul. O multitudine de fiinte sublime 
ne ies in cale la tot pasul, mai ales in 
filmulete, care mai de care mai dezbrd- 
cate si niai «hot hot hot». Stilul james- 
bondian de abordare a gagicilor func- 
fioneazd la perteefie si in Nightfire, unde 
simpla ta prezentd face ca toate entitdfile 
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Exemple de genu I acesta pot conti nua la 
nesfarsit, dar cred c3 a{i prins ideea. 


□in pa cate, Q este cam 
degeaba 


Nici unul din gadget-urile pentru 
care James Bond este renumit nu este 
valorificat, din pScate, in joc. Totul este 
atat de liniar incat nu te pofi tolosi de ce 
ai in dotare decat intr-o foarte micS m3- 


surS. Ceasul t3u cu laser ultra «marpha» 
deschide treasure chest (o tampenie!), 
telefonul cu grappling hook este de¬ 
geaba si stun gun-ul pe nicSieri. De 
parcS ochelarii cu infra vision, X-ray si 
incS un vision care nu stiu la ce 
foloseste - de fapt stiu, dar nu m3 ajuta 
cu nimic - isi mai fac treaba. Concluzie: 



Q, unul din personajele cele mai 
pitoresti ale filmelor cu 007, 
nu isi gSseste rostul aici. 
James Bond 007: 
p. \ Nighttire este un joc 
jenant per total. Mie 

\ nu mi-a plScut si nu 
il recomand 
nimanui. Poate 
doar cei care sunt 
mari fani ai seriei 
ar putea s3 
gSseasca ceva 
/ interesant la el, dar 
* / m3 indoiesc. AI 
t / foarte slab, gadget- 
**** / uri care nu sunt 

/ folosite la adevSrata lor 
/ valoare, bug-uri nesimtite 
pe intreg parcursul jocului si 
un feeling prea de doi lei, deoa- 
rece jocul nu te pune deloc in dificul- 



tate, adicS pe limba englezului, nu este 
«challenging». 

DupS experienta unui NOLF (1 si 
2), care aduce graficS, gadget-uri si, evi¬ 
dent, un agent secret mult mai... 
plScutS, James Bond pare a fi un c3r3us 
irlandez fugit de la circ, care a ajuns sS 
facS filme despre Shania Twain, 
imbrScat la patru ace si infepat cu ele. 

EA a dat-o in barS, cu toate cS la EA 
Play de anul trecut, James Bond 007: 
Nightfire a fost personajuI principal, 
primit cu o grSmadS de tam-tam. Asa c3 
James Bond va face un nani luuung de 
tot intr-un sertar, cu tot cu filmele lui 
sacadate. $i gata. 

■ Koniec 
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Post Mortem 


□e aici Tncolo preia medicul legist: 


Ei bine, eu unul, atunci cand am vazut 
trailer-ul Post Mortem, mi-am soptit in 
barba ca nu voi juca a$a ceva sub nici o 
forma. Prea era infiorator ceea ce am 
putut vedea despre din acest joc, ce 
se anunja a fi monumental de cumplit, 
in orice caz, mult prea dur pentru firea 
mea intens sensibila $i vag poetica. Nu- 
mai c3 asta se intampla inainte de poll-ul 
de pe Forumul nostru on-line, acela cu 
intrebarea fatidic3: "Care este redactorul 
vostru preferat?". 

Dat fiind rezultatul acestui poll, care 
il situa pe numitul Mitza cu mult inain- 
tea celorlalti, noi, redactorii aflati in um¬ 
bra indicelui s3u de popularitate, am 
hotarat s3 ne unim romane$te forfele 
pentru a-l sapa pe numitul Mitza pana 
la radadna, astfel incat, intr-o buna zi 
cu soare, $i popularityle noastre sa-$i 
ifeasca vrejurile firoscoase pe tarlaua 
aprecierii cititorilor. Asta, evident, in de¬ 


triments numitului Mitza. 

Uite-a^a se face ca s-a intrunit ob- 
scurul conclav al redactorilor de pe lo- 
curile 1-x, hotarand, ca prima rruisura 
de capacire a numitului Mitza, ca aces- 
tuia s3 nu i se mai dea jocuri despre 
care sa scrie, iar putinele care i se vor 
da, pana la urma, sa fie de ultima speta. 
Din pacate, in urma acestei discutii, sin- 
gurul joc care mi-a r3mas dupa o dreapta 
imparfire ce nu il cuprindea pe numitul 
Mitza a fost tocmai Post Mortem. Dar cu 
cata placere am abordat acest joc acum, 
$tiind ca munca mea va contribui la mi- 
nimalizarea acestui individ dubios ^i 
antiperspirant: numitul Mitza. 

Crima era oribila 

Gus McPherson a fost detectiv la 
renumita agenfie Pinkerton. Dar, dupa 
un caz care s-a lasat cu oarece proble- 


me, omul nostru a hotarat s3 se retraga 
cuminte in boema pariziana, unde a 
devenit un fel de wannabe in domeniul 
picturii. Cu toate acestea, de$i parea des- 
prins complet de vechea sa profesiune, 
Gus va accepta propunerea unei necu- 
noscute, care il angajeaz3 pentru a face 
lumina in cazul unei crime oribile petre- 
cute la Hotelul Orphee. 

Crima era oribila pentru ca uci$ii 
stateau cuminti pe fundurile lor, cu ca- 
petele in maini ^i cu mainile in poala. 
Doar daca ar fi fost vorba de contorsio- 
ni^ti de performanfa aceasta pozifie ar fi 
fost realizabila fara varsare de sange. 
Sange mult, pe toti perefii, fire^te. Pentru 
a face lucrurile si mai ingrozitoare, crima 
parea a avea un caracter ritual, 
deoarece in gurile capetelor din mainile 
tinute in poala de victime se aflau mo- 
nede vechi, medievale, cate una de fie- 
care cavitate bucala. 

Evident, odata cu patrunderea tot 
mai adanca in itele chestiunii detectivis- 
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tice, lucrurile se vor schimba destul de 
mult $i vd pot spune incd de pe acum 
cd scopul final nu va fi acela de a-l gdsi 
pe ucigas sau, cel putin, nu in accep- 
tiunea scrierilor polifiste clasice. Poate, 
mai mult decat cu un joc politist, avem 
de-a face cu punerea in virtual a unei 
intrigi legate de ocultism $i alchimie, in 
care se vehiculeaza elemente ezoterice de 
sorginte medievald, dintre care cel mai 
important ar fi organizafia Rosa Croce. 

IMoi, romanii, mai putin 

Un lucru care m-a izbit a fost acela al 
interesului redus pe care un roman l-ar 
putea avea pentru ocultismele $i ezote- 
rismele din Post Mortem. $i spun asta 
nu doar pentru cd noi, romanii de dupd 
1945, nu prea am avut contact cu astfel 
de chestiuni, dar $i pentru cd jocul nu te 
ajutd sd intri in contextul (o)cultural res- 
pectiv. Adicd in Post Mortem pare de la 


sine infeles ca jucatorul $tie deja o grd- 
madd de lucruri despre una $i despre 
alta in ale ezoterismului $i lucrul dsta 
duce direct la o "dezumflare" a atmos- 
ferei. E ca $i cum ai face "Bau!" cdtre 
cineva care nu are cultura necesara 
pentru a $ti ca la "Bau!" trebuie sd te 
sperii. 

Mai ales ca noi, romanii, nu prea 
am avut de-a face cu intensa agitafie $i 
invdlmdseald intelectual-oculta legate 
de rosacrucianism. Chiar dacd in Occi¬ 
dent a existat o adevdratd literature le¬ 
gate de diversele societdfi secrete, ceea 
ce inseamne ce jucetorul vestic o fi 
Stiind el ceva, pe aici trebuie incluse in 
manualul jocului o bibliografie destul 
de vaste, in mare parte inaccesibila. 

Asta doar a$a, ca se ajutem Post Mortem 
se aibe atmosfera pe care producetorii 
nu s-au streduit se o creeze cu mana 
lor. Cateva tu$e fine ar fi fost suficiente, 
Thief fiind primul strelucit exemplu de 
gen care imi vine in minte. 


Mancarimi neclaritati 

Engine-ul grafic $i interfafa lui Post 
Mortem sunt foarte asemenetoare cu 
cele folosite in Syberia. Dar acel "foarte" 
este in reu, nu in bine. Este vorba de¬ 
spre personaje tridimensionale care sunt 
renderizate in timp real, dar care se afle 
intotdeauna pe un fundal prerenderizat. 
Din pecate, fundalul cu pricina nu are, 
nici pe departe, frumusetea imaginative 
$i de detaliu grafic pe care o aflem in Sy¬ 
beria. Ba chiar este destul de $ters, neclar, 
incefosat, devenind clar doar din loc in 
loc, in momentele de focus pe un anu- 
mit obiect. Se fie asta din cauze ce perso- 
najul principal poarte ochelari? Totu$i, 
aceaste obscuritate a fundalului poate fi 
percepute, dupe un timp de joc, $i ca 
un element care ajute pane la urme la 
crearea unei atmosfere incordate, 
apesetoare. 

Partea haioase a graficii din Post 
Mortem se manifeste inse in 
momentul conversajiilor 
dintre personaje. Atunci 
putem privi "din afare" la 
eroii no$tri, care par sd-$i 
descopere brusc pasiunea 
pentru diverse miscdri 
grote^ti, care m-au dus 
imediat cu gandul la noi 
tehnici de $tergere a nasului 
$i scerpinatului dupe ureche 
prin procedee de break- 
dance postindustrial. Putina 
amdratd de fdramd de 
atmosfere care s-a incropit pane in acel 
moment se duce pe apa Sambetei, 
spuIberate de belengenelile bajaite ale 
participant!lor la conversatie. Adeugati 
la asta $i credibilitatea u$or scezute a 
anumitor personaje, a ceror consistente 
este insuficient deservite de storyline - o 
alte manifestare in joc a neclaritetii. 

Enigmele Universului 

Ceea ce mi-a plecut la Post Mortem 
tine mai mult de nostalgie. Ve spun sincer, 
imi cam lipsesc quest-adventure-urile 
alea care se feceau altedate, pline ochi 
de puzzle-uri istefe $i surprinzetoare. 
Cand rezolvai a$a ceva, simfeai ceva 
din mandria cu care puberul Einstein 
trebuie cd se privea in oglindd cand i^i 
storcea co$urile. Or, zau dac3 nu am 
fost impresionat de doua dintre cele 
vreo patru puzzle-uri pe care trebuie s3 
le rezolvi in Post Mortem! Sunt la fel de 
mi^to ca pe vremuri! 



Rosa Croce 



"Societate cu caracter «secret», 
ai cdrei adepti i^i propuneau sd reali- 
zeze o adevdratd renovjtio universale. 
Emblema acestora era un trandafir 
ro*iu, pictat in mijlocul unei cruci - 
simbol ce fusese purtat ^i de cavalerii 
cre^tini pe timpul cruciadelor. Aparitia 
Rosa Croce este legatd de publicarea, 
intre 1614-1615, a trei lucrari atribuite 
lui Johann Valentin Andreae 
(Allgemeine und General Reformation , 
Fama Fraternitatis Roseae Cmcis $i 
Cont'esio Fraternitatis). In Fama , ordinul 
este prezentat ca avandu-l fondator pe 
Christian Rosenkreutz, dupa unii 
personaj simbolic, dupd alfii real, pre- 
supus a fi trait intre 1378-1485. [...] 

Fama Fraternitatis se adresa tuturor 
savanfilor Europei cu chemarea de a 
se asocia confreriei, pentru a grdbi 
renovafia lumii occidentale, prin 
crearea unei comunitdfi intelectuale 
capabile sd intocmeascd planul unei 
reforme educative de amploare. 

Sursele Doctrinare ale Rosa Croce 
trebuie cdutate in tradifia misticd $i 
profeticd apuseand [...]. Din 1616 — 
anul retragerii lui Andreae ^i a tidelilor 
sdi - pand in 1635, mi^carea decade, 
retragerea lor intr-o Jard necunoscutd 
(poate India) fiind susfinutd de R. Gue¬ 
non 

Mai mult, s-a afirmat cd de fapt n-a 
existat o fraternitate a rosacroci^tilor, 
totul nefiind decat un joc intelectual ce 
urmdrea sd incite oamenii la o cunoa^- 
tere reciprocd mai bund, dar care a 
degenerat in forme contaminate de 
«exotism». Este stiut faptul cd 
ordinul Rosa Croce va influenfa 
aparitia $i proliferarea lojilor 
francmasonice de mai tarziu." (Petre 
Bejan, din Note la volumul Incantafia 
Sangelui de Vasile Lovinescu, editat in 
1999 de Institutul European). 
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Mai mult decat atat, primesti ca bo¬ 
nus si senzafia contactului direct cu enig- 
mele Terrei, a lu' Marte, Venus si Sa¬ 
turn, precum si ale altor stele si influence 
astrale, decat cd prin caracterul alchimic 
Si astrologic al unora dintre puzzle-uri. 
Pregdteste-te sd fii fermecat! $i asta chiar 
dacd unele dintre scrierile gdsite pe par- 
cursul jocului te vor deruta rdu de tot, 
aproape distrdgandu-fi atenfia de la 
esenja limpede a rezolvarii probleme- 
lor. Pan5 la urmd, asta nici nu este rdu, 
dat fiind caracterul criptic, pdcalitor al 
celor mai multe scrieri alchimice. O tusa 
drdgufd de realism. 

Nostalgia dupa quest-urile vechi mi 
s-a inflamat cu atat mai mult cu cat Post 
Mortem sufera si el de boala acelor jo- 
curi din batrani. Cum ar veni, sunt mo- 
mente in care, chiar dacd, aparent, ai 
fdcut tot ce era de fdcut, nu poti trece 
mai departe, pentru cd jocul nu te duce 
mai departe. $i stai asa, descumpanit, 



intrebandu-te cu harta locafiilor din joc 
in fata: "Deci, acuma ce trebuie sd fac? 
Sau ce n-am fdcut pand acum? Oare s-a 
blocat jooocuuuu'?". Jesus, I love this 
feeling! Pared simt din nou in ndri mirosul 
imbdtator de 386 cu 1024 kilo de RAM! 

Evident, jocul poate fi continuat, 
intocmai precum quest-urile de demult. 
Dar, pentru asta, uneori trebuie sd ai 
noroc si sa pici pe varianta corectd a 
acfiunii, care nu te ia intotdeauna de 
mand sd te dued mai departe. 

□e finete 

T 

Jocul nu este mare. Ba chiar, la cele 
doud CD-uri pe care se afla kit-ul de 
instalare, Post Mortem este surprinzdtor 
de mic. Cam cum este cazul $i cu Sybe- 
ria, de altfel. Dar Post Mortem are o 
chestie faind, de remarcat - ofera mai 
multe variante pentru rezolvarea unora 
dintre probleme. Aceastd prdjitura este 


trasd $i in ciocolatd, prin aceea cd firul 
acfiunii poate fi sensibil diferit in functie 
de propriile tale decizii, in special in par- 
tea de conversatie. Oricum, nu multe 
sunt jocurile care ifi oferd doud posibi- 
litafi diferite de a deschide o usd: cu 
speraclul sau cu ciocanul... Asta ca sd 
nu mai vorbesc de final... Striking, zdu! 

Mic, dar filigranat, cu deficite mari 
de atmosferd, care devine mai densa 
numai in barlogul celui rdu, Post Mor¬ 
tem nu se ridied la inaljimea terifiantului 
sau trailer. In schimb, credeti-md cd mi-ar 
pldcea sd vad aparand un fel de serie 
polifistd cu astfel de jocuri. Ar fi mult 
mai interesant si mai antrenant decat 
ceea ce putem consuma la TV! Prevdd 
un viitor in care televiziunea va ceda 
loc "serialelor" interactive cu episoade 
gen Post Mortem. Games will kill the TV 
star... 

■ Marius Ghinea 
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Test Drive 


INJeamule, da-mi 

arcadeaua 

Tnapoi! 

% m Eu nu am nimic cu nimeni. Traiesc in 

J 1 pace $i armonie cu mediul inconjurator 
(spre deosebire de unii, nu spun cine - 
Marius Ghinea! - pe care i-am vdzut 
aruncand pungi goale de seminte pe 
stradd), imi plac curcubeiele $i port o 
aura deasupra capului. 

Ei au ceva cu mine... Nu stiu cum s-a 
intamplat asta, dar am sosit intr-o zi la 
redacfie, dupa ce am ajutat cafiva cetd- 
teni mai in varsta sd treacd strada, $i 
m-am trezit inconjurat de priviri du$md- 
noase. «Uite-l», «EI e!», «Amaru $i...». li 
rodea invidia... Au vdzut cd sunt mai 
apreciat decat ei, cd m3 Idfai in trei vile 
(nu ca ei, ?n doua) $i ca marina mea e 
mai scumpa decat taxiurile lor. Nu su- 
port a$a ceva... Dupa ce am muncit o 
viafa intreaga pentru a ajunge la bund- 
starea de acum, a$a-zi$ii mei «colegi» 
vor sa md priveze de ea. Au inceput 
subtil, fdra sd-mi dau seama: «Locke, ia 
tu Hegemonia», «Koniec, na-fi un 007», 
«Marius, un quest pentru tine»... $i tot 
a$a. Nu m-a deranjat pana cand i-am 
prins pe hoi, fumand ca turcii $i chico- 
tind «Hihihi, he's going DOWN!». $i 
apoi vine Marius cu articolul lui de Post 
Mortem $i da totul in vileag. Radeau de 
mine pe la spate, fdceau poante $i se 
strambau. M-am supdrat $i am plecat 
acasd. Am pus la punct un plan infailibil 
care sa md readuca in atenfia publicului. 
Am trimis scrisori anonime, e-mail-uri de 
amenintare $i buchete de flori. intr-un fi¬ 
nal, am invins... fratilor! Mike s-a apro- 
piat spa$it de mine, a recunoscut (in 



numele tuturor) cd a gre$it $i mi-a in¬ 
manat 2 CD-uri. 

Uau! "Tes.. Test Drive?!" 

$i au izbucnit cu tofii in ras. 

Din underground in jos 

Nu md deranjeazd, totu$i, situafia 
de fa|d... $tiu cd pot sd ii fac fata. Nu 
inteleg insd cum de a ajuns Mike sd fie 
atat de entuziasmat de joc: 

«Are o graficd super!», spuse el in 
timp ce se plimba printre ni$te cutii ce 
tineau loc de blocuri. 

«Fii atent ce tare e!», adduga el in 
timp ce jocul sacada ingrozitor. 

«$i muzicd faina... Uite, Moby!»... 
Md rog, aici avea ceva dreptate. 

Am luat cu grijd CD-urile, le-am 
uitat cateva ore pe birou $i apoi am in- 
stalat jocul. La a doua incercare, totul a 
mers brici, fdrd nici un fel de probleme 
$i am tost, in sfar^it, in stare sd pornesc 


minundfia. Ideea in Test Drive este aceea 
cd jucatorul este un participant activ la o 
serie de curse ilegale de ma$ini, in care 
concureaza numai cine i$i permite. 
Trecand peste originalitatea conceptului, 
ni se specified in mod expres $i faptul cd 
aceste curse se vor desfd^ura prin San 
Francisco, Londra $i Tokio, plus alte sate 
$i comune. Nu $tiu despre voi, dar eu 
unul m-am sdturat de acelea^i ora$e $i 
acela^i sentiment de fericire care ni se 
„cere" in momentul in care un 
producator spune: «Cursele se vor 
desfd^ura in... Londra $i alte ora$e ale 
lumii!». Ce minundtie! Ce e, dom'le, a$a 
trumos in Tokio? Habar n-am ce e pe 
acolo, de unde $tiu eu cd nu sunt de fapt 
strazile din Pekin, eh? Cat despre 
Londra, ce sd vdd acolo (cd doar nu pot 
sd intru cu marina prin muzee $i sd ma 
uit la tablouri)? Tamisa? Bun! Facefi un 
joc cu submarine $i o sd md bucur de 
ora$... Dar a$a? Plus cd vreau $i eu sd vdd 
un joc care se desfd^oara in Brasov, sau 
in Bucure^ti, sau pe autostrada dintre ele... 
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Asadar, cursele vor fi unele in care 
numai cine invinge (sau se plaseaza in 
primele trei locuri) castiga, si cum totul e 
pe bani, adversarii nu se vor sfii s3 te 
scoata de pe traseu cand au ocazia. 
Fiecare dintre aceste curse se vor desfa- 
sura in orasele mai sus menfionate, cu 
aproape 10 curse pentru fiecare oras. 
Toate cursele (si 3sta este un lucru 
► demn de remarcat) se desfa^oara pe 

aceleasi str3zi, diferenfa dintre ele con- 
stand in traseu I diferit, ales pentru tie- 
i care dintre ele. 

Jocul este structurat pe misiuni 
(curse), cu cate o bucata de poveste intre 
ele. «Povestea» se reduce de fapt la o 
mulfime de dialoguri intre jucator, ^eful 
s3u si adversarii din curs3. Vocile sunt in 
unele cazuri chiar bine facute, iar 
dialogurile reusesc de cele mai multe ori 
s3 evite (cu umor chiar) penibilul dis- 
cufiilor de doi bani la care ma asteptam. 



Din lac in put; 

Jocul in sine este un arcade, dar din 
pacate nici prea bine tinisat, nici prea 
avansat din punct de vedere a I concep- 
tului. Test Drive mi-a adus aminte de 
jocurile de curse de pe vremea primelor 
NFS-uri, cu menfiunea c3 in cazul de 
fa|3 grafica este mult mai buna. Este, din 
pScate, un joc care se reduce la: condu 
marina, stai pe traseu, ai grija sa nu intri 
in alte masini (ca s3 nu intarzii, c3 altfel 
marina ta e ca un tanc, nu p3|este ni- 
mic). Atat, dar atat! Nu putem vorbi de 
un engine fizic adevSrat, de adversari 
inteligenti sau de trasee bine gandite. 

Cu o asemenea «re(eta», jocul pare 
totusi recomandabil in cazul in care te 
plictisesti si vrei s3 te relaxezi, dar Test 
Drive e la fel de satisfacator ca o inghe- 
fatcl iarna. 

De ce? Pentru simplul motiv c3 intr- 
o competitie in care se invart bani, 
orgolii si r3ni multe, lipseste tocmai 


sentimentul ala de competitie, si asta 
din doua motive principale: 

Micul motiv nr.1 - Primii trei clasati 
in fiecare cursa castiga bani, multi bani. 
Pentru a putea continua jocul, trebuie s3 
te clasezi cel pujin pe locul trei, ceea ce 
inseam n3 ca de fiecare data vei castiga o 
sumd substantial de bani. Ei bine, banii 
3stia nu exista. Nu ii vezi, nu ii simti, nu ii 
poti folosi. Totul se duce la «sefu'»... Nu 
poti s3 ifi upgradezi masinile si nici nu 
poti s5 ifi cumperi altele noi (ci doar s3 le 
castigi in urma pariurilor sau a curselor 
castigate, mai «speciale»). 

Marele motiv nr.2 - La curse am 
avut tot timpul impresia c5 evolutia ad¬ 
versari lor depinde de evolutia mea. Nu 
poti s3 ii Iasi mult prea in urma pe ad¬ 
versari, iar cand reusesti s3 faci asta, 
intr-un final, la prima greseala te vei 
trezi cu ei langa tine. Dar nu asta sare in 
ochi, ci faptul ca poti sa te lovesti de trei 
masini si doi copaci, s3 o iei pe con- 
trasens pentru cateva secunde (in timp 
ce adversarii au luat deja avans) si s3 



incepi urmarirea numai pentru a obser- 
va, cu stupoare, ca dupa dou3-trei 
curbe i-ai si ajuns. Am auzit eu de fair 
play in curse, dar nici chiar asa... 

As fi spus ceva despre grafica, dar 
mai bine m3 abjin... $i, in plus, cred c3 
imaginile vorbesc de la sine. 

Inapoi in underground 

Test Drive este un arcade invechit, 
atat din punct de vedere al graficii, cat si 
al engine-ului fizic si al conceptului, in 
general. Poate prezenta un oarecare in¬ 
terns in cazul in care chiar nu aveti ce 
face si vrefi s3 v3 plictisifi ceva mai pu- 
tin, ascultand de-alde Moby, DMX si Ja 
Rule. 

Usoara s3-i fie tarana (nu lui Ja Rule, 
mai... de Test Drive ziceam)! 


■ Mitza 
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Ce trebuia sa fie, ce este 
ce ar fi putut sa fie... 


\ u Cand, in urm5 cu an, am urmSrit cu totii 
^ acel tilmulet in carre o intreaga legiune 
de nave spatiale de diferite forme, m3- 
rimi si tipuri se desfasurau prin fata ochi- 
^ lor nostrffintr-un cadru de film SF bine 
realizat, o mica faza de speranta ne-a 
patruns in suflet. Apoi, cand am avut 
^ confii'maYea faptului ca respectivele 
imagini erau Tntr-aclevar „in game" si 
> tinand cont de prestigiul pe care firma 
producdtoare. Digital Reality (Imperium 
Galactica I si II), il detinea in materie de 
jocuri pe teme spatiale, aceasta raza de 
speranta s-a transformat intr-un baros 
hefaistosian la care toti urlam „Loveste- 
ne acolo unde ne doare!". $i a lovit, dar 
unde? 


Cu gratae 

Pentru cei nefamiliarizati, atunci 
cand vorbim despre gratie, vorbim de- 
spre^lezinvoltura si stil. Cu totii stim ca 
aceasta gratie poate capata si o forma 
negativa, adica a lipsei de bun simt. Din 
acest punct de vedere, atat Digital Real¬ 
ity, cat si cei laid doi „contribuabili", Wa- 
nadoo si DreamCatcher, pot primi insig- 
na de „Gratiosii anului 2002". Asadar... 
Hegemonia este la baza un RTS spatial, 
combinat cu ceva elemente de RPG. 
Prima mea senzatie a fost ca avem de-a 
face cu un „potpuriu" de elemente apar- 
tinand atat clasicului Homework!, cat si 
celuilalt clasic, Imperium Galactica II. 


Recunosc ca prima mea impresie asupra 
jocului a fost data de demo, care parea 
decent. Continea cateva misiuni ce 
alcatuiau pe de-a-ntregul un tutorial 
relativ binefacut, cu alte cuvine jocul 
promitea multe. Cand am inceput sa joc 
finalul, nu mica mi-a fost surprinderea.sa 
aflu ca acel mic tutorial din demo 
disparuse cu totul. Unde? Nu stiu. Acesta 
a fost primul soc. Adica, pentru a sti sa 
jucam versiunea finala, era neaparat 
nevoie sa jucam demo-ul? Va raspund 
sincer DA! Al doi lea soc a venit cand mi- 
am dat seama ca gu exista poveste decat 
pe site-ul oficial. Hlmele, la un nivel 
uman de iil^legere, se potrivesc cu 
actiunea la fel ca vaca cu iarba uda (se , 
umfla si crapa). Asta nu e tot. Pe langa 
faptul ca storyline nu exista, mai avem si 
doua versiuni ale lui reprezentate de cele 
dou3 campanii. Totul cu mu lta» gratie. 
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Mrtza despre Hegemonia 

Trailer-ul de Hegemonia trebuie ca 
a fost unul dintre lucrurile care au 
impresionat cel mai mult redactia 
LEVEL dupa prima vizionare. Am 
a^teptat apoi jocul cu sufletul la gura, 
pentru ca promisiunea unui RTS 
spatial care sa umple golul ramas in 
urma Homeworld-ului nu putea sa nu 
ne afecteze pe toti. 

Am jucat Hegemonia... Am jucat 
apoi curios Imperium Galactica II. Asta 
in timp ce imi aduceam aminte de 
Homeworld. Presupun c3 cei de la 
Digital Reality pot fi acum caracterizati 
prin zicala aia cu vanatorul care fuge 
dupa doi iepuri. Evident, nu au 
impu$cat nici unul... Un pic de 
Homeworld, un pic de Imperium 
Galactica, dar Lira farmecul celor doua 
jocuri. Elemente de gameplay 
consacrate, combinate $i oarecum su¬ 
perficial tratate au dus la un joc ce 
vrea, are cu ce, dar nu poate. 

Gratica este cea care salveaza jocul 
$i probabil singurul lucru pentru care 
ne va ramane in memorie. Altfel, ce 
pot sa zic in fata unui joc pentru care 
nu exista conceptul de tutorial $i in 
care majoritatea misiunilor se termina 
in parfuri viu colorate?... 
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Inceputul sf... 


I3fip3 cum v-arrr dezvaluit del 
Hegemonia vine cu doua niodurrcle 
joc: single-player, reprezentat d£ cele 
dou3 campanii, $i multiplayer^Cam- 
paniile se refers la un conflict posibj) 
intre planeta tata, Terra, si fiul sau 
„iubit", colonizatul Marte. Motive exisft, 
insa nu facem'aici un articol politic (mai 
exact, PROBABIL c3 exista, deoarece 
sunt tinute sub tacere). Producatorii, 
intr-un efort de imaginatie (gigantic, cred 
eu), ne prezinta doua fete ale acelea^i 
realitati, adica un fel de „Ce ar fi fost 
daca...". In concluzie, prima campanie 
ne dezvaluie ce ar fi fost dac3 acest 
conflict ar fi fost ca$tigat de pamanteni, 
iar cea de-a doua, daca ar fi ca^tigat 
„martienii". Oricum, incepand cu 
episodul doi, ambele devin cam acela^i 
lucru. Cadrul acestei actiuni este initial 
Sistemul Solar, pentru ca apoi sa se 
extinda in alte zone, totul in stil Home- 
world - Imperium Galactica II. Mai ex¬ 
act, elementele ce provin din aceste 
doua jocuri sunt in proportie de cam 
1:2. Astfel, din Homeworld avem con¬ 
ceptul de RTS spatial. Avem modelele /» 
de nave, statiile orbitale, o parte din 
procesul de procurare a resurselor, pre-^ 
zenta hartii semi3D, precum $i o incer- 
care nereu^ita de a controla m^oirea in 
trei dimensiuni (selectati navelc^pasdft 
M si inCercafi sa le duceti intr-un punct 
fix aflat 1 km mai jos). In Homeworld, 
Controlul in spatiu 3D se facea foarte 
u^or, spre deosebire de acest joc unde 
este redus la 0 datfrita implementarii 
grafice. Din Imperium Galactica II (IG 2) 
avem aproape tot ce a mai ramas. Astfel, 




va trebui sa codon izarn 
planete, sa cortstruimJiadiri, 
avem micromanageljrentul economic, 
diplomatia $i spipna'jul, fericirea 
generala, insa pVat c3 reprezentarea 
grafica a tuturor acestora lipse^te. 

* 

In trepte 

Daca nu tinem seama de compara- 
tii, jocul este clar imparfit in doua com- 
ponente distincte, dar foarte strans le¬ 
gate intre ele: military $i economica. 

Daca in general la inceput este nevoie 
sa ne concentram pe cea economica 
f (care include $i researc;h-ul), scopul fi¬ 
nal este dezvodtarea pe^plan militar. 
Primul lucru pe care trebuie s3-l facem 
este colonizarea unei planete. Dac3 vefi 
da cate un clic pe cele existente, veti 
afla daca se poate sau nu. Dac3 am ga- 
sit una, Iu3m nava sau navele de colo- 
nizare $i le sugeram sa mearga spre pla- 1 
neta cu pi icina. Nu se vor supune 
intotdeauna datorita aceluia^i bug sinis- 
tru de implementare a mi^carii, dar pana 
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la urmS veti reusi. De aid incolo va tre- 
bui sS vS concentraji asupra cresterii 
populafiei pentru a face rost de ceva 
bani. O altS modalitate de a face bani 
este, binelnteles, mineritul (fSrS panifica- 
|ie); pScat TnsS cS dupa primele faze ale 
jocului devine complet inutil. Ar mai fi 
comerful care este primitiv, dar exists, in 
acelasi timp, va trebui sS descoperifi noi 
tehnologii. In acest scop, producStorii 
au introdus in single-player asa-numi- 
tele puncte de research. Acestea se dau 
la inceputul fiecSrei misiuni si limiteazS 
numSrul de inventii ce pot fi studiate. 
Categoriile alese se aseamdnS izbitor cu 
cele din IG 2 si cuprind cam toate sfere- 
le, de la cea militarS la cea socials. Va 
trebui sS aveti mare grijS ce studiafi, 
pentru cS, dacS veti face alegerile nepo- 
trivite, vS veti trezi dupS un numSr de 
misiuni cS trebuie sS reincepefi campa- 
nia. in cateva cuvinte, TncS o idee proastS. 

Citat: Interdependenta 
economico-militara nu este numai la 
nivel financial-, deoarece inventiile ce 
tin de economie dau bonusuri de 
producfie si deschid noi posibilitaji 
militare prin aparijia de alte inventii noi. 
Un fel de talmes-balmes destul de 
complicat si usor prostesc in care 
trebuie sS existe fericire peste tot... Pe 
partea militarS, lucrurile sunt ceva mai 
simple, in sensul cS cercetarea trebuie 
orientatS. Un singur tip de arme este 


suficient dacS este studiat la maxim. Se 
poate si cu douS sau trei tipuri, dar nu 
este recomandabil, deoarece imprS^tiati 
puncte aiurea si veti ajunge sS aveti 
injectii, nu arme. Mai aveti rachetele, 
folosite in special la bombardarea 
planetelor, si bineinteles componenta 
defensivS cu scuturi, sisteme de zSpScit 
armele adversarului etc. Intre cele douS 
componente, militarS si economics, se 
aflS spionajul care funcfioneazS 
asemSn3tor cu cel din IG 2 si conteazS 
cam in aceeasi mSsurS (adicS mare). 
PScat cS panS la urmS totul se 
concretizeazS sub forma unor misiuni 
lungi, plictisitoare si frustrante. 

De la trepte 

Desi fSrS tutorial, single-player-ul se 
desfSsoarS in trepte. Problema este cS 
fSrS patch-uri veti da puternic cu capul 
de ele. Spun asta deoarece producStorii 
au creat, fSrS intentie, asa-numitele „mi- 
siuni-surprizS". Ambele sunt in prima 
campanie, in episodul 2, misiunile 2 si 
3. Este vorba despre faptul cS, orice ai 
face, nu poti sS treci de aceste misiuni, 
pentru cS producStorii au „uitat" sS mar- 
cheze sfarsitul. Si uite asa am pierdut 
dou3 zile. DacS pui insS ultimul patch, 

1.07, vei avea plScuta surprizS de a fi 
nevoit sS reiei intreaga campanie de la 
inceput, nu pentru cS nu ar merge sal- 
vSrile, ci pentru cS misiunea tot nu se 


terminS. Personal, in aceste douS zile 
pierdute cu misiunea 2 am reusit sS m3 
familiarizez cu asa-zisele elemente RPG. 
Este vorba despre faptul cS navele si 
eroii castigS niveluri prin luptS si c3 veti 
putea ca, de la o misiunea la alta, sS vi 
le transferati (in numSr fix). Rolul eroilor 
este in principal acela de a da diferite 
bonusuri, fie pe latura economics, fie 
pe cea militarS, care la un moment dat 
devin destul de importante ca valoare. 
Apoi mai este upkeep-ul (dacS vS adu- 
ceti aminte de Warcraft III) care, de data 
aceasta, depinde de numSrul de eroi si 
de nivelul lor si mai putin de numSrul 
de colonii. Acest lucru inseamnS cS 
aveti dreptul la un anumit numSr de 
unitSti, uneori chiar foarte putine. 

The Best: 

Singurul lucru intr-adevSr bun la 
acest joc este grafica. De tapt, fSrS exa- 
gerare, este cea mai bunS graficS pe 
care am v3zut-o la vreun joc 3D de pa¬ 
ns acum. Deoarece nota pentru graficS 
va fi 10 si pentru a preveni eventualele 
confuzii, imi voi motiva mai pe larg 
decizia. Primul si cel mai puternic argu¬ 
ment este legat de faptul cS jocul aratS 
la fel de bine si pc un GeForce2, si pe 
un GeForce FX. Engine-ul se numeste 
The Walker si este, fSrS indoialS, printre 
cele mai estetice si mai performante en- 
gine-uri grafice existente. The Walker 
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nu foloseste noile funcfii implementate 
pe seriile GeForce 4 si FX, insd reuseste 
sd scoata din piddle video mai vechi tot 
ce au mai bun. Dacd finem cont de 
faptul cd, la numdrul impresionant de 
poligoane pe care ?l are, jocul se miscd 
mulfumitor si pe sisteme mai slabe (ex- 
celent pe Celeron 500MHz, 128MB 
RAM, GeForce 2 MX 400), lucrurile de- 
vin $i mai clare. Efectele sunt absolut 
superbe si se suprapun cu o dezinvol- 
turd cdreia sistemul ii face fafd fdrd pro- 
bleme. Spajiul este artistic, iar bug-urile 
aproape inexistente. Singura problemd 
este faptul cd peisajul are o oarecare 
componentd naivd (un spajiu plin de 
nebuloase, nori globurali, galaxii etc.), 
ceea ce nu prea corespunde imaginii 
normale, de un incomensurabil negru si 
cu o densitate medie sub o particula pe 
metru cub). Sincer, m-am chinuit sd 
gdsesc bug-uri de texturd si fizicd, insa 
nu am reusit. Dacd am numdra si inter- 
faja la acest capitol, as putea sd vd spun 
cd, pe langd estetica deosebitd, mai este 
Si deosebit de funcfionald. Dar, din nefe- 
ricire, grafica singurd nu poate face un 
joc bun. 

And The Rest: 

Multd lume s-a gandit cd, daca sTn- 
gle-player-ul e varzd, atunci poate cd 
multiplayer-uJ meritd. Desi producdtorii 
au introdus doud rase in plus pentru 



multiplayer si au oferit posibilitatea folo- rdmas doar sunetul de comentat. Pand 
sirii optiunii de accelerare a timpului, la urmd este normal, cu o usoard tendintd 
problemele legate de strdbaterea zeei lor spre* mediocru. Oricum, m-a amuzat 
de parsed rdmane aceeasi. Pur si simplu, faptul cd spionul pe care-1 descoperi 

nu meritd. Se ajunge la 4-6 ore de joc intr-o anumitd misiune are accent ru- 

pe aceeasi hartd fdrd sd se stie exact sesc. Adicd, ce najie are predispozifie 

cine o sd castige. Este oarecum inuman, spre a trimite spioni peste Atlantic de- 
dar pand la urmd se incadreazd cu sue- cat... rusii? Oricum, dialogurile sunt 

ces in linia generald a jocului. As fi vrut tampe, setii de state dubiosi, eroii nese- 

sd vd spun mai multe despre multiplayer, riosi si/^au copildrosi. Noroc cu fondul 

dar nu are nici un sens. Acum, a mai muzical care este bun si contribuie la 

crearea atmosferei (chiar dacd atmosfera 



■ 


ier-uri 


lipseste). Asadar, per ansamblu, avem 
de-a face cu un joc prost. E, asta e! 

Decat deloc?! 

■ Locke 
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Dragon’s Lair 3D 


Aventurile unui tanar aventurier 
cam idiot;, dar foarte curajos 



^ Dupa ce Ubi Soft Romania ne-a trimis o 
^ versiune pre-beta-dupa-alta a jocului, 
am asteptat cu nerabdare aparifia 
jocului in totalitatea sa mareaja. Desi un 
pic dezamagit de acea versiune speciala 
pentru test, jocul se anunfa foarte 
captivant. Din cauza unui bug de 
gameplay, am fost nevoit s3 las balta 
preview copy-ul, dar am sperat ca ver- 
siunea tinala sa ma lase s3 tree peste 
zona in care nu puteam nici cum sa sar 
peste o balta de Iava. $i iacata c5 am 
putut si nu am fost deloc dezamagit de 
ce a urmat. 


□irk pleaca la razboi 


Pentru cei care au citit preview-ul 
jocului, povestea nu mai este un mister, 
dar tot trebuie sa v3 spun despre ce este 
vorba. Dirk the Daring este un cavaler 
tipic, care mai intai da si apoi isi da seama 
c3 era aliat cel care li c3zuse la picioare. 
Nivelul sau de inteligenja este doar cu 
pufin mai mare decat cel al unui castra- 
vete murat. in urma unor aventuri ante- 
rioare, Dirk a suparat un vrajitor puter- 
nic, Mordok, care, drept razbunare, ii 
rapeste iubita, pe frumoasa si stresanta 
Daphne. Dupa umila mea parere. Daphne 
nu merita salvata, cad se dovedeste 
fi cea mai stresanta creatura din intreg 
jocul. Mai stresanta chiar si decat dra- 
gonul care este convins ca scopul tau in 
viafa este sa devii mancare pentru coro- 
pisnife. Asa ca Dirk pleaca in cautarea 
dragostei sale pierdute si, pe parcursul 
mai multor aventuri prin peste 240 de 
camere total dit'erite ca aspect arhitectu- 
ral, da capace la o gramada de mon- 


strulefi care mai de care mai draguti, dar 
care mai de care mai meseriasi cu sabia, 
arcul, prastia sau scuipatoarea cu acid. 


IVanzrtia de la 20 la 30 

Cum acest joc a fost initial preluat 
dupa o idee prezenta in cartile de benzi 
desenate pentru copii, toate personajele 
sunt foarte colorate din carioca $i foarte 
simpatice la vedere. Acum toata tehno- 
logia de care avem parte i$i spune cuvan- 
tul: $i mediul, ^i personajele sunt complet 
3D $i excelent realizate. Cu toate c3 nu 
suntem inconjurati de sute de milioane 
de poligoane, grafica este excelenta si 
personajele exprima foarte multe prin 
mimica si atitudine. Dragon's Lair 3D 
este un exemplu perfect de joc cu o 
grafica rezonabila, dar extrem de capti- 
vanta si nederanjanta, cu toate c3, pe 
alocuri, parca este totusi prea simplufa. 

Grafica este atat de bine bine reali- 
zata si atat de mult influenfeaza atitudi- 
nea jocului, incat acel aspect dr3gut al 
monstruletilor te face sa nu iei in serios 
ameninfarea lor asupra propriei tale fiinfe. 
Este unui dintre jocurile in care grafica 
are un mare cuvant de spus asupra game- 
play-ului. Prea pufine jocuri m-au facut 
sa imi schimb atitudinea cu care il joc, 
pentru c3 una vedeam si alta se intam- 
pla. Este cam ca in realitate: pe afara-i 
vopsit gardul, inauntru leopardul... 

Pe langa aceasta grafica ce nu ifi ru[3e 
gura, dar face toti banii, mai exista si game- 
play-ul. jocul este captivant. Odata ce ai 
pus mana pe el, parca nu ifi vine s3-i 
mai dai drumul. intreaga atmosfera te 
duce cu gandul la copilaria pe care o 
petreceai cu Pif-urile in mana, urmarind 
cu sufletul la gura aventurile lui Rahan, 
doar ca aici Rahan face ce ii spui tu. 



Mi se spunea 
Moarte Subita 2 


Mmmm.... 

ciocolataaa 
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Puzzle-uri care ifi pune mintea la contri¬ 
bute se gSsesc la tot pasul, dar si elemen- 
tele stresante prezente in jump'n'run-uri, 
cum ar fi: s3 sari de cel pujin 50 de ori 
dupS o sfoarS, sS te prelingi pe langa un 
perete pe care se prelinge aleatoriu lavS, 
sS mori de 103 ori in lupta cu un boss 
pan3 s3 ifi dai seama unde sS-i dai ca sS 
moar3 si cate si mai cate. Aceste lucruri 
face ca jocul s3 para cateodatS stresant 
de-a dreptul si sS ifi vinS sS dai cu el de 
pSmant. 

Probabilitatea unei lupte 
drepte, dar cinsfcite 

In lupta ta cu forjele maleficului Mor- 
dok esti ajutat de o serie intreag3 de 
obecte care mai de care mai strSluci- 
toare si mai intepStoare si de forta bine- 
lui ce zace in tine de ani de zile si tu ha- 
bar n-ai. Trebuie neap3rat s3 vedeti cum 
face Dirk pe invartitoarea cu sabia in 
man3 si dS s3 zacS la dusmani, cum isi 
incarcS arbaleta ajutandu-se de inamici 
Si cum zboarS pe deasupra izvoarelor 
de Iav3 fSrS nici cea mai micS proble¬ 
ms. Cu cat esti mai avansat in joc, cu 
a tat poti face si folosi mai multe chestii 
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interesante. Una dintre cele mai folosi- 
toare lucruri peste care dai in joc este o 
pereche de aripi de dragon, cu ajutorul 
cSrora poti zbura peste obstacole, rauri 
de detoate si bSlti acide. Totusi, ele au 
tendinfa de a suge cam mult din mana, 
pe numele ei in acest joc «esenf3», dar 
«esenfS» sunS cam aiurea. EsenfS de ce?! 

Te vei mai putea folosi si de abilitSti 
speciale, cSpState de Dirk. Una care va 
fi foarte folositoare spre finalul jocului 
este Dragon Eye. Cu ajutorul ei vei pu¬ 
tea sS vezi prin perefi $i sS descoperi tot 
felul de pasaje ultramegasecrete, fSrS de 
care nu vei putea avansa in nivel de nici 
o culoare. Mai pofi sS activezi ^i alte pu- 
teri interioare, cum ar fi Dragon Scale $i 
Dragon Spirit, dar nu vS voi spune ce 
fac acestea, v3 las pe voi sS descoperifi. 

Al-ul inamicilor este unul destul de 
bun; ei vor $ti sS lucreze in echipS, sS te 
atace pe la spate $i sS se foloseascS de 
momentele tale de slSbiciune. Ai mai 
tari $i mai tari, cunoscufi de toatS lumea 
sub numele de bo$i, sunt chiar inteli- 
genti. Ei ^tiu cS atunci cand te ascunzi 
dupS un stalp e^ti vulnerabil la foe $i c3 
dacS te lansezi intr-o ofensiv3 banzai 
e^ti foarte vulnerabil la... foe $i la alte 
asemenea gSselnife d-ale lor. Ei sunt in 
stare sS reactioneze prompt la mi$c3rile 
tale $i sS aefioneze in tunefie de slSbiciu- 
niletale. 

Sunetul de care beneficiazS jocul 
este, la randul sSu, foarte bine realizat. 
Muzica este una care te imbie la dat omo- 
rul in orice situafie. Este inSlfStoare si 
plinS de osanale aduse in special tie si, 
nu in ultimul rand, tie. Fondul sonor 
este extrem de variat, el schimbandu-se 
de la situafie la situafie si de la nivel la 
nivel. Din pScate, din cauza unui bug 
groaznic, nu am beneficiat de sunetele 
inconjurStoare decat foarte rar. Nu stiu 
cum a fost posibil acest lucru. Tot ce 
pot sS vS spun este cS, desi am mai in- 
stalat jocul pe douS calculatoare, pro- 
blema nu a dispSrut. Speriat, am cSutat 



pe Internet alte review-urile ale jocului, 
special pentru a vedea dacS a mai avut 
cineva aceleasi probleme ca si mine. 
Normal cS eu am fost singurul ghini- 
onist cSruia sunetul ii fScuse fife. Asa cS 
nu vS pot spune mare lucru despre sune¬ 
tele scoase de monstrulefi, de injuriile 
pe care le arunci tu in fata inamicilor 
sau de pasii care probabil se aud sau de 
galgaitul apei prin canale. Regret nespus 
acest lucru si sper ca voi sS aveti parte 
de sunet complet. Din cauza acestui 
lucru, nota pentru sunet va fi micS, dar 
probabil merits mai mult. 


Wlufcumit; de sine... 

...o sS inchei acest articol pe pasi de 
vals. Neasteptat de multumit de acest 
joc, o sS il recomand celor care au chef 
de un umor de calitate, de o atmosferS 
plinS de aventurS si de o distractie pe 
mSsurS. Cei de la Dragonstone Software 
au fScut o treabS foarte bunS si sunt 
satistacut de rezultatul muncii lor. jocul 
merits toti banii si, chiar dacS m3 repet, 
il recomand tuturor, pentru cS face tim- 
pul sS treacS usor, te binedispune si te 
face sS visezi. 

■ Koniec 



Intotdeauna cu 
aripioareee 
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Razboiul din Vietnam in versiunea care se dore^te a fi altceva 


m m u Cred cd fiecare dintre noi a vdzut, cel pu|in 
m o datd in viafd, un film a cdrui acfiune se 
desfdsoard in razboiul din Vietnam. Ac t s 
tea erau produse mai mult comerciale de¬ 
cat artistice, in care protagonistul nu era a 
altcineva decat eroul american sadea, cel 
care luptd chiar si ciuruit in zece locuri, cu 
' zed de mii de arme in fiecare mand si, da- 
cd rdmane fdrd munitie, cu cujitul intr-o 
mandf si steagul american in alta. Dintre 
aceste filme until s-a evidentiat deoarece 
nu urmdrea tiparele clasice enumerate mai 
sus. Este vorba despre Platoon, in regia lui 
Oliver Stone, un film tulburdtor, pentru 
care a primit si un Oscar. Luand in consi- 
derare toate cele de mai sus, m-am apro- 
piat cu ceva speranfe de jocul Platoon. Sd 
vedem insd in ce mdsurd jocul a reusit sd 
se ridice la nivelul asteptdrilor. 

Unde este “altceva”? 

Intro-ul jocului este drdgut. Incearca 
sd-ti sugereze aceeafl impresie pe care mi-a 
Idsat-o si filmul: razboiul nu este o ches- 
tiune extraordinary in care te duci si im- 
pusti in stanga si-n dreapta, omori la rdi de 
fi se face rdu si apoi scapi nevdtdmat, trium- 
fdtor, binecuvantand steagul american. Nu, 
rdzboiul inseamnd moarte, iar moartea nu-i 
iartd deloc pe cei "buni". Asa cd, in intro, 
un soldat american este ucflj de un VC 
(soldat Viet Cong) exact in momentul in 
care se indreaptd spre elicopteml venit sd-l 
salveze. 

Dupd aceea insd, odatd intrafi in joc, 
vom descoperi cu totul altceva: un joc 
anost, fd rd feeling, cu o perspec tivd oare- 
cum liniard a misiunilor, in care vom intra 
in pielea lui Martin Lionsdale, un recrut al 
armatei americane. Acesta ajunge in Viet¬ 
nam si incepe sd guste din sangele inamici- 


lor. Dupd ce Tndeplineste cu succes misiune 
cu misiune, Lionsdale va avansa in grad, 
ajungand locotenent. El va avea tot mai 
multi oameni in subordine, cu specialitati 
diferite, cu care va trebui sd ducd la inde- 
plinire sarcinile trasate de superiori. 

Producdtorii au incercat sd il apropie 
cat mai mult pe jucator de eroul jocului, 
prin prezentarea gandurilor acestuia, prin 
redarea scrisonlor pe care i le trimite 
sotiei. Incercarea de umanizare a 
personajului a esuat insd, deoarece jocul 
efectiv se bazeazd mult prea putin pe 
apropierea de erou si mult prea mult pe 
distrugerea tuturor rezistentelor de pe 
hartd. Obiectivele misiunilor sunt 
numeroase, unele intervenind [x? 
parcursul acestora, si constau in distru¬ 
gerea rezistenfei, cucerirea unui sat sau a 
unei fortdrete, apdrarea unui obiectiv. 
Sarcina gamer-ului nu va fi deloc usoard, 
de cele mai multe ori trebuind sd inaintezi 
cu 5-6 oameni pe o hartd imensd, fdrd sd 
Stii ce te a^teaptd dupd fiecare copac sau 
sub iarba inaltd din Vietnam, in principiu, 
strategia jocului este destul de simpld: 
fiecare sector cJe teren oferd un anumit grad 
de vizibilitate $i de aparare. In c amp 
deschis apdrarea este 0 %, dar in jungld 
poate ajunge la 50 %. Vizibilitatea variazd 
cu cafiva zeci de metri, reducandu-se 
foarte mult in pddure. Tcx:mai de aceea 
du^manii ifi vor apdrea in fafd c and nici 
nu te a^tepti. Sd zicem cd acest lucru nu 
este o problemd, deoarece constituie un 
avantaj $\ un dezavantaj pentru ambele 
pdrti. Probleme intervin insd dupd aceea: 
sokJafii pe care ii ai in sulx>rdine se plang 
de zici cd i-a apucat durerea de mdsele 
cand trage cineva in ei, dar nu rdspund la 
foe decat in momentul in care le ardfi tu 
dusmanul pe hartd. Diferitele tipuri cJe 


soldati de care dispui (pu^ca^i, grenadieri, 
luneti$ti, comando etc.) au diferite abi- 
litdfi, dar mor foarte u$or ^i doar de 
pu$ca$i pared te pofi dispensa. De restul 
s-ar putea sd ai nevoie mai incolo. 

De ce NU? 

Vd spun eu de ce! Pentru cd nu \x)\\ 
salva in timpul misiunilor. Ce dacd jocul 
are campanii, marile bdtdlii vietnameze 
reproduse, multiplayer, o grafied 3D care 
aratd bine (cu exceptia faptului cd perspec- 
tiva de sus este singura acceptabild, 
zoom-ul relevand prea pufin din 
imprejurimi), o muzied excelentd, in stilul 
filmului? in clipa in care ai ajuns aproape 
de finalul misiunii si Lionsdale moare, nu 
mai ai chef sd o iei de la capdt, sd-fi pui 
soldatii sd inainteze din nou taras pe toatd 
harta si sd mai treacd jumdtate de ora fxind 
ajungi iardsi aproape de sfarsit si Lionsdale 
sd incdpdtaneazd sd moard din nou. 

■ Sebah 
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V Cred c3 este aproape imposibil sa 
^ existe printre voi cineva care sa nu 
stie de seria Star Trek. Pe de alta 
parte, sunt convins c3 dac3 a{i auzit 
de el, ati $i v3zut m5car un episod. 
Acum ca am hotSrat acest lucru, e 
timpul sS ne arunc3m privirile asupra 
unuia dintre multiplele jocuri care au 
fost facute dup5 aceasta serie. In 
primul rand, este imposibil sa nu 
observam t'aptul ca jocul se nume^te 
Starfleet Command. Ca urmare, in 
cele trei campanii oferite vefi avea 
rolul de proaspat comandant de nava 
ce va lupta sa obfina datorita 
meritelor sale deosebite titlul de 
comandant expirat, adica cu vechime, 
experienja $i grade multe. Evident, nu 
va fi simplu. O condifie necesara este 
sa va obi^nuifi cu ideea ca acest joc 


nu ofera decat lupta $i ceva 
micromanagement spatial naval. Cu 
alte cuvinte, diversitatea poate avea o 
valoare apropiata de zero daca nu 
porniti cu starea psihica potrivita. 
Totu^i, iata ca exista unele aspecte 
care fac din acest joc unul acceptabil 
sau chiar mai mult decit atat. In 
primul rand, faptul ca este al treilea 
din serie, deci are vechime; celelalte 
doua au avut destul de mult succes, 
in ciuda faptului ca erau destul de 
complicate. In al doilea $i ultimul 
rand, universul de desfa$urare a 
acfiunii este foarte asemanator cu cel 
din serialul de la origine. Tipurile de 
nave vor fi u$or de recunoscut, mai 
ales pentru ca sunt destul de reduse 
ca numar (exact ca in serial), iar 
armele folosite sunt unele la care 


cred ca o parte dintre voi au visat 
dintotdeauna (fazere, torpile fotonice 
etc.). 

Dynaverse 3 

Oferta «organizata» a jocului este 
reprezentata de trei campanii grupate in 
ordinea cronologica a pove^tii: 
klingoniana, romulana $i a Federafiei. 
Totul se invarte in jurul faptului ca 
Federafia aliata cu Imperiul Klingonian 
lucreaza in zona neutra la construcfia 
unei statii spafiale, Unity Station, pentru 
menfinerea unui oarecare echilibru in 
zona. Evident, romulanii au ceva 
impotriva $i restul se subinfelege. De 
asemenea, daca aceste campanii nu va 
satisfac, mai exista $i variantele 
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inainte de moarte Warbird romulan 


seek&destroy, adica acele campanii in 
care trebuie s3 cucerifi universul. Ca o 
paranteza, avem placerea ca de data 
aceasta sa putem juca $i pe post de 
Borg, ceea ce este destul de interesant. 
La capitolul scenarii, jocul ofera mai 
multe modalitafi de joc, care mai de 
care mai ciudate, dar originale in felul 
lor, niciuna dintre ele insa nereu^ind s3 
egalaze universul Dynaverse 3 prezent 
in campanii. Acest Dynaverse 3 este 
tabla de joc, bucata de univers care ne 
intereseaza. Ea este impartitS in sectoare 
hexagonale $i este locul unde va veti 
desfa^ura o parte din activitate. De aici 
vefi efectua mutable navei. Daca nu 
avefi o misiune deja, mutand din sector 
in sector, vefi putea a lege una pe placul 
vostru. Structura este una destul de 
simpla, in sensul ca zonele interesante 
sunt cele de culoare diferita $i cele ce 
confin o stafie spatiala (reprezentata de 
un fel de trifoi). Zonele de culoare 
diferita aparfin celorlalte natiuni $i se 
recomanda avansafilor. Stafiile spafiale 
sunt locul unde iti cumperi nave, unde 
le upgradezi, unde ifi angajezi ofiferi 
mai capabili etc. 

Intre fete 

E foarte posibil ca interfafa de lupta 
sa va bage un pic in ceafa. Va asigur ca 
este doar temporar, pentru ca toate 
elementele sunt a^ezate in ordine logica 
$i ofera informafii foarte importante 
pentru a va asigura victoria. Astfel, in 
partea superioara avefi informatii 
referitoare la finta atacului $i la situafia 
trupelor. Mijlocul este dedicat exclusiv 
sistemelor de control al navei, iar in 
partea inferioara avem o schita simpla a 
modulelor instalate (arme, computere, 


motoare etc.) $i a situafiei acestora. Tot 
din partea inferioara modulele afectate 
pot fi reparate. Ergonomia interfefei se 
simte cel mai bine atunci cand trecem 
de nivelul de incepatori $i ne gandim la 
tactica. De$i posibilitafile pe care ni le 
ofera jocul sunt destul de restranse, 
totu$i nu pot sa tree cu vederea unele 
aspecte. Astfel, dupa cum probabil vefi 
observa, armele sunt amplasate in 
diferite pozifii $i acopera anumite zone 
numite arcuri. Pentru a putea trage cu 
arma respectiva, trebuie ca finta sa intre 
in arcul ei. Apoi, armele au un anumit 
timp de reincarcare, a$adar pentru a 
asigura un foe relativ susfinut, va trebui 
sa rotifi nava astfel incat finta sa 
parcurga cat mai multe arcuri. Acesta 
este motivul pentru care vefi ajunge la 
un moment dat sa considerafi ca tot 
ceea ce trebuie sa facefi este sa va rotifi. 
Greseala! Ce-afi spune daca afi folosi 
clock-ul pana se incarca armele, pentru 
ca apoi sa va punefi intr-o pozifie 
convenabila $i sa dafi omoru'? Ce-ar fi 
daca afi prinde nava inamica in raza 
tractoare $i afi izbi-o cu sete de un 
meteorit? Ce-ar fi daca afi trage in nava 
pana cand i-ar ceda unul dintre scuturi 
$i apoi afi teleporta ni$te trupe pentru a 
prelua controlul? Posibilitafi tactice 
exista, insa sunt intr-adevar u$or 
limitate. Versiunile anterioare ale jocului 
ofereau mult mai multa diversitate. 

Sensul lucrurilor 

Va rog sa m3 scuzafi pentru ca nu 
va ofer date mai amanunfite despre joc. 
Problema care apare atunci cand vezi 
un joc absolut banal, mediocru $i f3r3 
personalitate este imposibilitatea de a-fi 
imparta$i sentimentele, care de altfel nu 


exista. Este vorba bineinfeles despre 
ceea ce simfi (sau nu) atunci cand joci. 
De aceea, am indraznit sa-mi mai 
imaginez un scurt scenariu $i s3-l astern 
pe hartie: «Picard se uita la ceas. Era 
stardate 51200.2. intarziase aproape .2. 
Ma rog, in cazul lui era intotdeauna 
scuzabil. 1$i aduna forfele, se ridica ^i 
ap3s3 pe OFF-ul PlayStation-ului Voy¬ 
ager. Fusese o sesiune de Poketrek, 
varianta Pokeborg, destul de reu^ita. Se 
duse la oglinda $i i$i desprinse masca 
supuranta de castravete de pe faf3. Se 
mangaie pi in de satisfaefie. Intotdeauna 
avusese un ten frumos pentru ca $tia sa 
$i-l ingrijeasca. Pieptana dragastos 
peruca dupa care o agafa de $uruburile 
din spatele urechii. Se curenta. Din 
sertarul mesei de toaleta lua o 
^urubelnifa incercatoare ^i atinse 
^urubul. O lumina vie anima brusc 
intunericul spafiului.... ce idee, 
domnule, sa ascunzi o bomba in 
$urubelnifa incercatoare!» 


■ Locke 
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\ m Din fericire pentru noi $i sunt sigur cS $i 
^ pentru voi, LEVEL are posibilitatea sS vS 
ofere aceastS lunS cea de-a doua parte 
a succesului de la Sirtech, jagged Alli¬ 
ance. Ceea ce vS pot spune incS de la 
inceput este faptul cS am jucat din nou 
cu mare placere acest joc $i nici chiar 
acum, dupa 3 ani de la lansare, nu am 
avut vreo clip3 impresia ca ar fi dep3$it 
sau comun. Desigur, grafica nu se ridicS 
la standardele actuale, insS acest lucru 
poate reprezenta un avantaj pentru cei 
care dispun de sisteme mai putin per- 
tormante. Cerinfele de sistem se situ- 
eazS pe la Pentium la 166 MHz $i 32 
MB RAM, cu placS video f3r3 accele- 
rare. Eu zic cS o mulfime dintre cititorii 
no$tri vor fi mai mult decat fericifi. 


Mercenari 

Cei care nu au avut inca nici un 
contact cu acest joc vor fi probabil 
foarte surprinsi de modul in care jocul 
debuteazS, adica direct, fara tutorial, 
fSrS nimic. De aceea, declar c3 jocul 
este situat ca gen undeva intre action, 
TBS $i RPG. Despre ce este vorba? De- 
spre mercenari, mai exact despre obice- 
iurile, calitafile, preturile si dotarea ma¬ 
terials pe care acestia o au. Si mai exact, 
toata aceastS tevaturS in legatura cu 
mercenari i este brodatS cu grijS pe 
panza unei fictiuni avand ca subject 
statul Arulco. Acest stat de dimensiuni 
foarte mici este condus autoritar de 
catre o dictatoare, care, apropo, era 


romancS. Cum a ajuns aceasta la 
conducere este o poveste lungS. Cert 
este ca soful acesteia te va angaja pe 
tine, Mercenarul, sa eliberezi acest stat 
absent de pe hSrti de sub dictaturS. 

Din motive mai mult sau mai putin 
importante, te hotSrSsti sa ii ajufi pe 
bietii oameni. Cum? PSi simplu: tot ce 
trebuie sa faci este sS angajezi cei mai 
buni mercenari din lume si totul se va 
rezolva de la sine. Singura problems 
este: Tti permiti? 

Pe laptop 

Trebuie tinut cont de faptul cS ac- 
tiunea se desfSsura oarecum in viitor, 
asa cS nu e nevoie sS-fi faci probleme 
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pentru factura de Internet, il ai la dispo- 
zijie tot timpul. De fapt, primul lucru cu 
care faci cunostint3 este propriul tau 
laptop. Rolul lui este deosebit de impor¬ 
tant, deoarece de aici ifi inregistrezi per- 
sonajul in randul mercenarilor (ca sa 
poti juca cu el), aici ifi primesti e-mail- 
urile cu lucruri foarte importante relativ 
la misiuni, de aici ifi angajezi mercenari, 
ifi cumperi arme etc. Exists chiar un site 
unde vS putefi asigura mercenarii pen¬ 
tru a recupera o parte din banii care se 
pierd dupS moartea lor. Evident, exists 
Si un site pentru cei morti. Apropo de 
profil, cand vS ve|i inregistra personajul 
va trebui sS aveti foarte multS rSbdare, 
deoarece veti fi pusi in fata unei lungi 
serii de intrebSri. Este vorba despre un 
fel de test psihologic care, cine stie, v-ar 
putea interesa mai mult decat strict 
pentru joc. $i uite asa o mare parte din 
timpul de joc il veti aloca laptop-ului si 
Internet-ului, simulat bineinteles. Sfatul 
meu este sS nu angajafi de la inceput 
mercenari scumpi, deoarece absolut to|i 
se dezvoltS in timp, dobandesc puncte 
in plus la abilitSfi. In aceeasi ordine de 
idei, pentru inceput nu are nici un sens 
sS fie plStiti mai mult de 4 mercenari, 
mai ales cS o sS gSsiti altii pe drum ce se 
vor oferi voluntari. DupS ce v-afi fScut 
echipa, v-afi dotat-o etc., e timpul sS 
intrafi in acfiune. Locul unde veti fi iSsafi 
se numeste Omerta si va fi prima locafie 
in care veti lupta. 



Ce se intampla??? 

V3 spun eu. Atunci cand pe harts 
nu exists inamici, personajele se pot 
misca liber si neingrSdite de limite tem- 
porale sau spatiale. In clipa in care apa- 
re primul picior de inamic si se intrS 
propriu-zis in luptS, jocul intrS in sistem 
turn-based si se tranformS in tacticS si 
strategic. Mi^cSrile vS vor fi limitate de 
timp, exact ca in Xcom. De fapt, majori- 
tatea regulilor sunt aproximativ aceleasi 
cu cele din Xcom, totul tiind limitat de 
punctele de timp. Aici intervine skill-ul 
fiecSrui mercenar. Astfel, unii vor fi spe¬ 
cials in trasul cu arma (calitatea defini- 
torie fiind Marksmanship), altii vor fi 
buni in lupta corp la corp sau buni me- 
dici. Ideea este cS pe mSsurS ce vS veti 
tolosi mai mult oamenii, acedia vor de- 
veni in timp mai buni, mai rapizi si mai 
indemanatici. 

Nu uitafi faptul cS cel mai bine este 
ca acesti merecenari ai vostri sS fie 
specializafi pe domenii pentru a forma 
un pluton echilibrat. Sistemul de skill-uri 
este destul de asemSnStor cu al unui 
RPG in genu I Wizardry (oare de ce?), cu 
diferenta cS nu aveti voi posibilitatea sS 
punefi punctele manual. Acestea se 
adaugS automat in funcfie de ceea ce fac 
(identic cu Wizardry). Oricum, cu timpul 
veti ajunge sS vS cunoastefi foarte bine 
oamenii pentru a sti de cafi si ce tip mai 
avefi nevoie. Financiar vorbind, evident 
cS pentru a create numSrul mercenarilor 
din echipa voastrS, veti avea nevoie de 
mai multi bani. Banii se pot obtine fie 
prin ocuparea sau, m3 rog, eliberarea 
minelor de pe harts, fie controland cat 
mai multe orase. O posibilitate mai 
usoarS este golirea tuturor dulapurilor 
intalnite in cale si apoi comercializarea 
obiectelor. Aveti insS mare grijS! Armele 
se mai blocheazS si trebuie reparate. 
DacS nu aveti un om capabil, va trebui 
sS gSsiti unul si acedia costs. Veti mai 
avea nevoie de munitie si bani cash 
pentru a mai mitui pe unul sau altul. 


Arme, distance, frustrari 

DupS un timp, o sS vS intrebati pro- 
babil cum se calculeazS acuratetea cu 
care trag mercenarii. Ei bine, conteazS 
foarte mult skill-ul si distanfa. DacS du^- 
manul este ''out of range", atunci acura¬ 
tetea armei se injumStSte^te din start. 
Evident, mai conteazS tipul armei si ata- 
samentele, adicS trepied sau Iunet3, 
care au o influents destul de mare. Pe 
site-ul oficial al jocului veti gSsi la sectiu- 
nea Secrets o formulS foarte clarS dupS 
care se calculeazS aceastS sansS de a 
nimeri. Oricum, nu cred cS vS va ajuta 
prea mult, deoarece exists si o variabilS 
aleatorie care nu poate fi stiutS. Asadar, 
iatS cS am reusit sS ating cam cele mai 
importante aspecte ale jocului, mai ex¬ 
act acelea care fac din el ceea ce este. 

Nu cred cS trebuie sS vS amintesc puz- 
deria de premii pe care le-a primit de la 
tot felul de reviste si site-uri de jocuri. $i 
acum, dupS trei ani de la lansare, jocul 
rSmane la fel de interesant si de plScut. 
Ce sS vS mai spun? Suntefi curiosi? E 
aici, intre paginile revistei. 

■ Locke 
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Zoner's Half-Life 
Tools & Wally 


Reiau seria de articole dedicate crearii 
MOD-urilor de Half Life cu cateva 
"unelte" dedicate compilarii h^rtilor 
salvate in format .map si cu un utilitar 
cu multiple funcfii, un fel de "trebuie 
s3-l am", pe nume Wally. Ca sa incep 
cu cateva genera I itaji, o s3 povestesc un 
pic despre harti si formate de fisiere. 
Dupa cum a\\ observat, Valve Hammer 
Editor salveazS habile cu extensia 
.MAP. In acest stadiu, fisierul este 
accesibil doar editoarelor de harti (mai 
sunt $i altele), pentru Half-Life fiind 
inutil. Fisiere care confin toate datele 
necesare pentru harta de Half-Life au 
extensia .BSP si reprezinta versiunea 
"adaptata", compilata a celor .MAP. 
Aceasta compilare poate fi fScuta fie cu 
uneltele specifice lui Valve Hammer 
Editor, fie cu unele mai destepte si mai 
reusite pe toate planurile, asa-numitele 
Zoner's Half-Life Tools. Pe de alta parte, 
o serie dintre fisierele specifice se afla 
grupate in forma comprimata in fisiere 
cu extensia .PAK (un fel de ZIP). Pentru 
a putea deschide acest tip de fisiere, 


este nevoie de programe care sa le 
poatd decomprima. Unul dintre acestea 
este Wally, iar un altul se numeste 
PAKScape. Trebuie menjionat faptul c3 
la baza Wally este un utilitar pentru 
creare si vizualizare de texturi, functia 
de vizualizare a fisierelor .PAK fiind 
implementata intocmai pentru acest 
scop (acela de creare a texturi lor). 

Zoner’s Half-Life Tools 

Probabil c3 v3 intrebati de ce sunt 
aceste unelte de compilare mai bune 
decat cele care vin cu Hammer-ul. In 
principiu, cele de Hammer nu introduc 
aproape nici un efect in plus, 
"iluminarea" hartii fiind aproape 
ignorata, iar in materie de erori ne cam 
baga in ceata. Ei bine, uneltele zonerilor 
vin cu o serie de imbunatajiri legate de 
grafica, un sistem de verificare a erori lor 
care ne furnizeaza chiar si solutii de 
rezolvare, plus viteza mai mare de 
execute. In concluzie, habile vor 
deveni mai pert'ormante. Pentru a putea 


fi folosite, in primul rand trebuie sa 
setam Hammer-ul (se integreaza in 
Valve Hammer Editor). Astfel, in 
fereastra de configurare a Hammer-ului, 
la secfiunea Build Programs avem 
selectate deja programele care vor fi 
folosite pentru compilare: qcsg.exe, 
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qbsp2.exe, vis.exe si qraci.exe. Aceste 
patru executabile sunt uneltele de 
compilare specifice Hammer-ului. 

Pentru a le folosi pe cele despre care 
vorbim, va trebui s3 dati calea spre cele 
patru executabile care vin cu Zoner's 
Tools, si anume, in ordine: hlcsg.exe, 
hlbsp.exe, hlvis.exe si hlrad.exe. 
Compilarea harfii se face automat in 
clipa in care dad un Run (F9), ea fiind 
salvata in format .BSP in directorul pe 
care l-afi setat voi cand afi configurat 
Hammer-ul (de obicei, Half-Life/valve/ 
maps). In acelasi director vefi mai avea 
un fisier cu numele harfii, dar cu 
extensia .LOG, care va confine erorile si 
datele de iesire dup3 compilare. In 
funcfie de acest fi^ier, vefi "repara" apoi 
greselile. Acum, pentru ca afi aflat cum 
se poate da forma finals harfii, iata cum 
se pot decompila .BSP-urile si cum se 
pot transforma in .MAP. Pe CD-ul 
Demo LEVEL vefi g2si un progr^mel 
numit WinBSPC aflat la versiunea 1.2. 
Cu acesta putefi selecta harta dorita de 
Half-Life sau a oricarui alt MOD si o 
putefi converti in formatul accesibil lui 
Hammer pentru a putea fi editata. 
Folosirea lui este foarte u$oara si nu 
necesita cine stie ce explicafii 
suplimentare. Atenfie, in cazul in care 
configurarea Hammer-ului nu este 
f5cuta pentru MOD-ul respectiv, ci 
pentru Half-Life, harfile vor fi imposibil 
de modificat. Totusi, sa nu va asteptafi 
la performanfe deosebite din partea 
decompilatorului, deoarece nu este 
foarte performant. Dar, decat deloc, este 
bun si acesta. In cazul in care g3sifi 
unul mai bun, ma putefi informa f5r5 
probleme. Acum, in cadrul procesului 
de compilare exista cateva recomandari 


date de profesionisti. Astfel, atata timp 
cat este in lucru, la compilare nu este 
necesara folosirea proceselor VIS si 
RAD. Acestea sunt responsabile de 
iluminarea harfii si de detaliile privind 
vizibilitatea, fiind necesare doar la 
compilarea finals. (Dez)activarea lor se 
face din fereastra care apare la apelarea 
comenzii de compilare (Run) din Ham¬ 
mer. 

Wally 

Desi este freeware si ne am inteste 
de ursulefii din desenele animate, Wally 
este un program deosebit de puternic 
ce oferS majoritatea funcfiilor de lucru 
cu texturi si arhive. Desigur, ca si 
majoritatea celorlalte programe, 
utilitatea lui nu este restransS doar la 
Half-Life, ci tinde sS se extinda la cele 
mai multe dintre jocurile care suporta 
MOD-uri. InsS, finand cont de bucata 
noastra luata ca exemplu, avem de-a 
face cu un program care este capabil s3 
lucreze cu bibliotecile de texturi ale 
Half-Life-ului, acele .WAD-uri despre 
care vorbeam mai devreme. Formatul 
din Half-Life este de tip WAD3 si se 
ret'era la faptul c5 poate confine texturi 
pe 8 bifi (256 culori), fiecare cu paleta 
sa. Asa cS primul lucru pe care trebuie 
sa-l refinefi este faptul cS Half-Life-ul nu 
lucreazS cu texturi cu o adancime de 
culoare mai mare de 8 bifi. In rest, 

Wally define cam toate uneltele 
necesare pentru crearea a aproape 
oricarui tip de textura. Daca dorifi ca 
setul vostru personal de texturi sa fie 
sal vat in Half-Life, Wally este capabil sS 
le introduce in fisierele WAD dorite. 
Clanurile de Counter-Strike il tolosesc 


pentru introducerea spraypaint-urilor 
de clan. Acest lucru se face foarte 
simplu. Dimensiunile pozei alese, 
modificate sau create trebuie sS fie in 
conformitate cu urmatoarele doua 
reguli: lungimea x I5fimea s5 fie mai 
mica de 10.752 si ambele sa fie 
divizibile cu 16 (96x96, de exemplu). 
Introducerea spraypaint-ului in MOD se 
face apeland meniul Wizard si 
selectand HL Color Decal, in fereastra 
care apare va trebui sa selectafi 
directorul in care se afla Half-Life-ul, 
MOD-ul in care vrefi sa introducefi 
spraypaint-ul si poza in format .BMP cu 
dimensiunile recomandate mai sus. Dafi 
O.K., apoi un Save si gata. Pentru ca 
poza s3 apar3 si in meniul de selecfie a 
spraypaint-urilor, va trebui sS creafi un 
.BMP alb/negru in 16 culori, cu 
dimensiunile 64x64 si s3-l copiafi in 
Half-Life/logos. Desigur, acesta este 
doar un exemplu minor referitor la ce 
se poate face cu acest program. 
Avantajul pe care il are in fa fa multora, 
de genul Paint Shop Pro sau 
Photoshop, este faptul c3 lucreaza di¬ 
rect cu WAD-uri le fara nici un fel de 
intermediari. Meniurile si opfiunile sunt 
accesibile, iar Help-ul destul de bine 
fScut. 

Pe CD-ul Demo LEVEL 

La secfiunea de MODs a CD-ului 
am pus Zoner's Half-Life Tools, Wally, 
WinBSPC 1.2, PAKScape si un viewer 
de modele pe nume... Half-Life Model 
Viewer. Recomandarea mea este s3 citifi 
Readme-urile, documentafia Html si 
Help-urile tuturor acestor programe. 

■ Locke 
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Configurarea Hammer pentru a compila harfile cu Zoner s Tools 


februarie 2003 51 


































EVEL 


Console 



> 


London Racer II 


Curse nebune 
pentru copii normali 



Inca un joc pentru PS2. Ar cam trebui 
sa ne obi^nuim cat mai curand numai 
cu astfel de jocuri. Acum cateva zile a 
venit Locke la mine $i mi-a zis ca a v3- 
zut un documentar pe Discovery de- 
spre cum se fac jocurile, despre EA, 
Roper, Blizzard $i despre multe alte 
chestiuni legate de industria jocurilor. 
Partea care l-a impresionat pe el cel mai 
mult a fost cea in care se vorbea doar 
despre jocurile pentru console. Ceea ce 
a observat $i nu l-a mai impresionat a 
fost c3 partea aceea a tinut de fapt toata 
emisiunea, care nu a avut nici un fel de 
disclaimer prin care sa spuna c3 este 
emisiune pentru fanii de console, ci 
doar ca este emisiune de jocuri. Ar 
trebui s5 ne intre foarte bine in cap $i 
chiar sa incercam s5 ne obi^nuim cu 
ideea c5 jocurile pe PC vor disparea $i 
c3 cele pentru console vor dicta totul. 

London Racer II la prima vedere 
pare a fi un fel de Carmageddon. Dar 
doar la prima vedere. Nu stiu de ce 
acest joc m-a dus cu gandul la 
Carmagedon, dar asta este. Ideea 


marina, care are 
puncte diferit 
?mpra$tiate pentru 
viteza, accelerate, 
handling $i strength, 
porne^ti cu dreptul 
pe strazile din 
Londra, Edinburgh, 

Las Vegas, New 
York $i Chicago. 

Ceea ce este un 
pic diferit fata de 
multele jocuri cu ma^ini de pe piafa $i, 
de altfel, motivul pentru care am spus 
ca se aseamana cu Carmageddon, este 
ca acum se pune baza $i pe scoaterea 
din competitie a adversarilor prin distru- 
gerea ma$inilor lor. Cu toata aceasta 
calitate, prea putin conteaza strength-ul 
ma^inii pe care o conduci, pentru ca 
acesteia ii va lua foarte mult timp pentru 
a fi distrusa. Ce conteaza intr-adev3r 
este acceleratia $i viteza ma^inii. 

Sub influenza politiei 


foarte u$or s3 termini cursele pe primul 
loc fara s3-ti dai macar osteneala. Cei 
care ar putea totu^i sa ifi puna probleme 
sunt ceilalfi participant! la trafic, care nu 
se ostenesc sa se dea la o parte, sa evite 
coliziunile sau macar sa incetineasca. 

Pe intreg parcursul cursei vefi g3si 
pe strada bani, tot felul de chei franceze 
ce ifi vor repara marina sau nitro cells. 
Banii gasiti ii vei intrebuinta facand up- 
grade-uri la ma^ini, cumparandu-ti nitro 
sau reparandu-ti marina inainte de 
cursa urmatoare. Din p3cate, upgrade- 
urile sunt doar in num3r de trei si vei 
ajunge la ele doar dup3 cateva curse, 
restul urmand sa le parcurgi doar cu 
upgrade-urile $i cu o gramada de bani 
in banca. 



jocului este una destul de banala. E$ti 
un unul de bani gata care are chef $i 
resurse financiare destul de multe, care 
dore^te s3 se bata pentru titlul de rege al 
$oselelor. Dupa ce alegi o marina un 
$ofer care sunt pe placul t3u, porne^ti 
spre a cuceri puncte peste puncte 
pentru a intra in clasamente pe cele mai 
inalte culmi. Dupa ce alegi aceea 


Este $tiut 
faptul ca polifia 
nu agreeaza 
ideea ca o gra¬ 
mada de nebuni 
sa se suie in 
ma$ini $i sa se 
dea pe strada ca 
$i cum ar fi pe do- 
meniul lor. A$a ca 
fiecare marina de 
polifie peste care 
dai pe parcursul 
unui traseu, te va 
urmari $i va 
incerca sa te 
opreasca. Partea 
proasta este ca ea te va busi, chiar daca 
tu mergi cu viteza regulamentara pentru 
acel loc sau nici macar nu te misti. Mi 
se pare stupid acest lucru $i ar fi trebuit 
ca marina de polifie sa ifi iasa in cale 
doar daca faci prostii. Oricum, atat 
polifia cat $i adversarii stau foarte prost 
din punct de vedere Al $\ nu ifi vor 
pune probleme niciodata. Este chiar 
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Mirajul calitatii grafice 

Se poate vorbi in London Racer II 
despre un adevarat miraj al graficii. La un 
moment dat, dai pe spate in fata unor 
peisaje, ca apoi sd nu ifi vina sd crezi ce 
groaznic aratd marina care tocmai a trecut 
pe langd tine. Totul este dus la extrem din 
punct de vedere grafic in acest joc. Apu- 
suri de soare mirobolante, pixeli ce tree pe 
langd tine, sori ce te fac sd plangi pe umd- 
rul vecinului si gduri virtuale in asfalt in 
care nici sd vrei nu poji sa cazi. Modurile 
in care poti vedea marina in timpul cursei 
sunt foarte limitate ca numdr si ca feeling. 
Pofi vedea doar de deasupra masinii sail 
de deasupra capotei. Din pdcate, eu pre¬ 


Titlu 

London Racer II 

Producator 

Davilex 

Distribuitor 

Davilex 

Ofertant 

Monosit Conimpex 
tel. 021-330.23.75 

Calitate 

★ ★ 

Consola PS2 oferita de 

Best Computers, tel. 021-345.55.05 



fer sa conduc de obicei din interiorul ma- 
Sinii, iar acest mod lipseste din London 
Racer II. 

Felul in care marina aratd este de 
toata jena. Cel mai mult seamdnd cu 
ceva prezent in Lotus. Nu tu o razd de 
soare care sa se reflecte din parbriz, o 


vopsea mai aedtdrii care sd faca sd ifi 
creasca inima in tine. Nimic. 

Cam atat despre acest joculef pen- 
tru PS2. Este ceva asa de vard, un inlo- 
cuitor de ceva mai bun. Este a$a ca spri- 
ful. Strici vinul cu apa. 

■ Koniec 




Castigatorii lunii decembrie 


La concursul LEVEL impreuna 
Best Distribution, jocul Hitman 2: Si¬ 
lent Assassin a fost castigat de catre 
Lorincz Imola din Mures. 


La concursul LEVEL impreuna cu 
Ubi Soft, jocul Freedom Force a fost 
castigat de catre Gal-Pal Mihael din 
Neamt. 












* 1 , PQ — 


La concursul LEVEL impreuna cu 
Thrustmaster, Sabu Horia-Octavian 
din Alba a castigat un USB Joystick. 


La concursul LEVEL impreuna cu 
InterCom Film, Rotaru Liviu din 
Constanta a castigat un tricou xXx. 


Castigatorii sunt rugati 
redaefie: 0268-415158 sau 0268-418728. 
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Eternal Darkness: 
Sanity’s Requiem 

Frica sau instinctul de supravietuire in varianta gameristica 


m u m Silicon Knights si Nintendo s-au hotarat 
■" sa ne zdruncine un pic siguranta pe care 
zilele calme din vremurile noastre ne-o 
oferS. Ei s-au hotarat s3 scoata pe piaja 
un produs cu care sa ne bage «frica in 
oase». Astfel s-a nascut Eternal Dark¬ 
ness: Sanity's Requiem. S3 nu credeti 
ins3 c3 jocul s-a nascut peste noapte. 
Nici vorba de asa ceva. Au trecut ani 
buni pana cand acesta a reusit sa vada 
lumina zilei, deoarece se afla in producfie 
de prin 1999. Timpul a fost insa bine 
folosit. Jocul este un thriller psihologic 
pi in de puzzle-uri, cu rasturnari de situ- 
ajii stranii pentru a tine atenfia jucatoru- 
lui indreptata numai si numai asupra 
jocului. 

Cadavrul 

Alexandra Roivas a fost chemata la 
vechea resedinja a familiei Roivas pen¬ 
tru a identifica cadavrul decapitat al bu- 
nicului s3u. Se pare c3 identificarea aces- 
tuia este destul de dificila, deoarece, 
neexistand capul, nu pot fi confruntate 
fisele dentare. Eroina noastra se hota- 
ra$te s3 afle misterul care se ascunde in 
spatele morfii bunicului. Zis si facut. Pri- 
mul lucru care-i este la indemana este 
sa exploreze camerele casei, iar indiciile 
pe care le descopera o due in cele din 




urma intr-o camera secreta unde g3- 
seste o carte imensa: Tome of Eternal 
Darkness. De aici va porni si jocul. 

Eroina noastra se va plimba prin 
antichitate, in anul 26 i.Ch., alaturi de 
centurionul roman Pious Augustus. 
Acesta se gaseste prin Persia, intr-un 
mormant plin cu fiinte de pe cealalta 
lume. Urmatoarea oprire va fi anul 
1150 in regiunea Cambodia, unde Ellia, 
o dansatoare de la curtea lui Suryavar- 
man II, este inchisa intr-un mormant si 
trebuie sa g3seasca iesirea. 

Dup3 cum v3 dafi seama, jocul este 
ca o calatorie in tot felul de locafii fune- 
bre. Tome of Eternal Darkness este de 
fapt o poarta spre diferite niveluri, ca un 
fel de culegere de nuvele ale lui E. A. Poe 
$i, la fel ca in aceste nuvele, o poarta 
spre finuturile in care domne^te Moartea. 



Cu sufietul la gura 

Nu vreau s3 va mai povestesc 
despre locurile prin care se va mai 
plimba eroina noastra, deoarece am sa 
v3 las pe voi sa le aflafi singuri. In cele 
din urma, jucatorul va controla 6 
personaje diferite. Povestea este atat de 
bine realizata, incat nu vom putea $ti 
decat la sfar^it care este realitatea $i care 
este iluzia, de unde am plecat de fapt $i 
unde ne vom duce. 

Realismul jocului este dat de grafica 
acestuia, foarte bine facuta, in unele lo- 
curi chiar exceland. Doua elemente con- 
tribuie din plin la crearea unei atmosfere 
apasatoare, pline de neprevazut: muzi- 
ca (p3cat ca nu poate fi importata pe cal¬ 
culator) $i filmele din joc. 

Dac3 aveji pofta de un adventure 
cu care sa petreceji ore bune de distrac- 
tie, va recomand Eternal Darkness: Sani¬ 
ty's Requiem. V3 vefi simfi mult mai s3- 
natosi dup3 ce-l terminafi. 

■ Sebah 


Titlu 

Eternal Darkness: 
Sanity's Requiem 

Producator 

Silicon Knights 

Calitate 

★ ★ ★ ★ 

Consola GameCube oferita de 

Skin Media, tel. 021-231.50.97 
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Cable Link - internet prin cablu tv 

www.rdslink.ro 




CableLink este disponibil numai in reteaua de cablu tv RCS/TVS 
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talon de 
abonament 

Decupati talonul din revista, 
completati-l §i expediati-l 
Tmpreuna cu dovada platii 
pe adresa loana B3descu, 
O.P. 2 C.P. 4 2200 Bra§ov. 

Taloanele care nu sunt insotite de dovada 
platii NU VOR FI LUATE iN CONSIDERARE! 


Plata se poate efectua prin mandat 
postal pe adresa loana Badescu, 
OP 2 CP 4 2200 Bra§ov sau prin 
ordin de plata in contul Vogel Burdaj 
Communications nr. 264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank Brasov. 

Pentru bugetari, plata se face 
in contul nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Bra§ov. 


J DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 


_| 3 luni, la pretul de 230.000 lei 
_|6 luni, la pretul de 400.000 lei 
_112 luni, la pretul de 750.000 lei 


Incepand cu luna 


Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judef 

Telefon: 

E-mail: 



Am pIStit. lei Tn data de 

cu mandated postal / ordinul de platd nr. .. 

J Am mai fost abonat, cu codul 


02/03 


_;_j 


J VA, doresc 


Atentie! 

inainte de a efectua plata va ; 
rugam sa telefonati la redactie ; 
pentru a va asigura ca mai ; 
exista in stoc revistele ; 

solicitate. oip 

(0268/415158,418728) I 

Nu expediem reviste rambursl^ 

Taloanele care nu sunt insotite de dovada platii : 

NU VOR FI LUATE IN CONSIDERARE! ’ : 

■ 

Plata se poate efectua prin mandat I 
postal pe adresa loana Badescu, H 
OP 2 CP 4 2200 Brasov sau prin J 
ordin de plata ?n contul Vogel Burda* 
Communications nr. 264100060476 I 
deschis la ABN AMRO Bank Bra^ov.J 


Revista 

Pret 

Bucati 

Total 

CHIP SPECIAL Windows XP 

85.000 lei/buc 



LEVEL nr. 3.4.5.6/2002 V 

50.000 lei/buc. 



LEVEL nr. 7,8.9.10,11/2002 

98.000 lei/buc. 




Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

I 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judet 

Telefon: 

E-mail: 

t .lei in data de.... 

I mandatul postal nr. 

“I ordinul de plata nr.. 




Tombola LEVEL? 1 feaa 

Tombola din acest numar va ofera ca premiu jocul 
Gold and Glory: The Road to El Dorado. 


Cine este iubita lui Dark din jocul Dragon’s Lair 3D? 

^ a) Maria b) Aria c) Daphne 


. 

Tombola LEVEL §■ 


Raspundeti la intrebarea alaturata, 
decupati talonul §i expediati-l pe 
adresa redaefiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. 


Raspunsul se gase^te in articolul dedicat jocului Dragon’s Lair 3D 

din acest numar. 



02/2003 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judet 


Telefon: 

E-mail: 
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Console 


Luigi’s Mansion 


IJn joc cu stafii care se bat: cu multii frati Mario 


\ u Povestea jocului este desprinsa din 
■" multele pove^ti cu noroco^i ce ca^tiga o 
cas3 la loto, iar casa este bantuita. Cum, 
nu $tifi? Doar $i voi suntefi unii dintre 
ei... Aaa, voi spunefi c3 nu este bantuita 
$i c5 nici m3car nu este ca^tigata la loto. 
Dar de unde $tiji? V3 spun eu. Nu $titi! 
Dupa cum spuneam, cei doi frati Mario 
ca$tig3 o casa la loto. De fapt, doar unul 
dintre ei o ca$tig5, Luigi, $i nu este o 
casa, ci un castel, iar castelul nu a fost 
ca^tigat la loto, ci la un concurs la care 
Luigi nici mScar nu s-a inscris. A$a da 
norocul peste unii. Ca$tiga fara sa $tie. 

La un anumit ceas al zilei, Luigi este 
sunat de catre prezentatorul unui show 
televizat $i este anuntat ca tocmai a 
ca^tigat un castel pe care ar fi bine sa il 
ia in stapanire cat mai repede, pentru ca 
ei nu mai au bani de chirie. In 
momentul imediat urmator, Luigi este 
sunat $i de fratele s3u, Mario, care il 
invita la un mini-breakfast rapid la noua 
lor casa de vacanta. Luigi se suie repede 
in marina, dar se pierde $i mai repede 
pe drum, astfel ca ajunge la castel foarte 
tarziu, unde, bineinfeles, Mario nu este 
de g3sit. 

Spre camera bunicii 

In momentul urmator, vei pune 
mana pe gamepad-ul cu ni$te 
infioratoare seturi de comenzi $i vei 
pleca pe propriile picioare spre a-fi gasi 





fratele de mult pierdut $i in curand de 
negasit. Vorbeam despre comenzile care 
sunt ingrozitor de contorsioniste. Daca 
ati jucat vreodata un FPS pe o consola, 
$tifi despre ce vorbesc. Este un modul 
terefiant, in care ajungi sa iti mi^ti 
personajul prin o gramada de coclauri $i 
buticuri dezafectate. La capitolul grafic, 
jocul te duce imediat cu gandul la 
desenele animate care ne incanta zi de zi 
papilele gustative. Totul, dac3 nu totul, 
miroase a Lolek $i Bolek, a Ion Popescu 
Gopo $i a Power Puff Girls. Toate 
fantomele cu care vei da nas in nas vor 



avea acea luminita Candida a copilariei 
petrecuta la gura sobei, cu sclipirici prin 
toata casa. Transparenfa lor te va purta 
pe valuri calde undeva inainte de facerea 
timpului, cand maimutele se jucau cu 
panzele de paianjeni $i toata lumea traia 
in armonie. 

Din pacate, jocul este prea scurt $i 
nu ifi prea da batai de cap. Te fine un 
pic in priza la inceput, pe perioada 
intro-ului, dar apoi «the Credits» te 


dezamagesc. 

■ Koniec 

Titlu 

Luigi's Mansion 

Producator 

Nintendo 

Calitate 

★ ★ ★ ★ 


Consola GameCube oferita de 
Skin Media, tel. 021-231.50.97 
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uAME BOY advance 


LEVEL Console 



m m a Asadar, dup5 inc3 o luna ne vedem la 
J* emisiunea de popularizare a GBA-ului 
la LEVEL, in direct. Langa noi o avem 
pe domnisoara Piu Tzi, specialist in 
fenomenul Pokemon. De ce am invi- 
tat-o astazi? Pentru c3 se pare ca viito- 
rul jocurilor apartine lui Pokemon, de 
fapt viitorul religiei, stiinfei, artei si cul- 
turii va apartine tot lui Pokemon. Ca o 
curiozitate, peste 100% din numarul 
copiilor japonezi ce se vor naste, au 
Si primit deja numele de Pokemon. 
Domnisoara Piu Tzi, ce parere aveti 
despre aceasta situafie? 


P3i, sa o lasam pe domnisoara 
Piu Tzi (lumea zambeste in dosul 
mainii, deoarece s-a prins in sfarsit) 
cu japoneza ei si s3 vedem ce avem 
astazi pentru dumneavoastra. 



Pokemon Ruby 

Pokemon Sapphire 

Dupa cum am spus mai sus, feno¬ 
menul Pokemon a atins in tara Hiroshi- 
mei si Nagasaki-ului cote de-a dreptul 
impresionante. Vreau sa va spun ca 
atunci cand s-a aflat de faptul ca se 
lucreaza la aceste doua jocuri, pe 
adresa Nintendo au venit sute de mii de 
comenzi. Practic, jocul a fost vandut 
inainte de a se face. Care este motivul? 
Nu am nici cea mai vaga idee. Din 
punctul meu de vedere, jocul este o 
mare tampenie. Trebuie sa umbli pe 







harta $i sa prinzi anumite pokemoane. 
De ce acest succes teribil? E clar ca, 
pentru un om ca mine, este imposibil 
de infeles. Din nefericire, si vesticii au 
inceput sa aiba tendinfa de a se orienta 
spre astfel de jocuri (vezi topurile), fapt 
care este foarte t'rustrant pentru noi cei 
care apreciem jocurile destepte si de 



calitate. Un lucru este oricum clar: 
viitorul apartine aproape exclusiv 


consolelor. Majoritatea producatorilor 
de pretutindeni se orienteaza spre 
jocurile de consola. Daca ar fi sa o luam 
pe partea financial, motivele sunt 
clare: jocurile de consola au adus 
profituri duble sau chiar triple in 







Ei, ei? Mai aveti ce zice? Eu cred ca o sa 
incep s3 intru pe acest domeniu, pentru 
ca vreau sa particip la Olimpiada Poke¬ 
mon din 2030 din orasul japonez Chi¬ 
cago. 

Asadar, incheiem acum emisiunea 
Si ii mulfumim inca o data domnisoarei 
Piu Tzi pentru faptul ca ne-a lamurit 



intr-o japoneza extrem de cursiva asu- 
pra problemei Pokemon. Va asteptam 
luna viitoare la o alta emisiune de 
culturalizare GBA. 

■ Locke 


comparatie cu cele de PC. Sfatul meu, 
desi unul subiectiv, este sa incercafi 
macar voi (ca eu nu pot) sa intelegeti 
jocuri gen Pokemon. Credefi-ma ca este 
absolut necesar. Evident, asta nu 
inseamna ca toate jocurile de consola 
sunt de calitate indoielnica. Din contra, 
exista destule care sunt mai bune decat 
multe dintre cele de PC. Problema este 
ca ne-am atasat noi foarte mult de aceste 
PC-uri si am devenit refractari la alte 
infuzii externe. Revenind la aceste doua 
jocuri proaspat lansate, trebuie sa va 
spun ca veti putea juca chiar si in retea. 


Producator Nintendo 
Distribuitor Nintendo 
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de la 2 metri distanfS. Modul de adminis¬ 
trate al aparatului este foarte simplu, prin 
operarea a doar 4 butoane. DatoritS 
tehnologiei DLPTM se oferS o calitate a 
imaginii foarte ridicatS cu o rata de con¬ 
trast de 450:1. Rezolufia native a acestui 
projector este de 800x600, insS produsul 
este complet funcfionabil si la rezolutii de 
1280x1024. DatoritS funcfiilor din 
meniu se mai pot controla 
diverse aspecte in 
ce 


Benq DS-55Q 

Videoproiectorul DS550 produs de 
compania Benq se adreseazS in special 
mediului de business si prezentSrilor de 
afaceri, dar poate fi folosit cu succes si in 
alte scopuri decat cele de prezentare sau 
educare. De exemplu cu acest dis- 
pozitiv se poate transforma o 
earner^ in intr-o mini said de 
cinematograf. Datorita unui 
design special se pot 
proiecta imagini cu o 
diagonals de 60 
de inch doar 


priveste, imaginea, contrastul, luminozi- 
tatea sau formatul ecranului. Aceasta din 
urmS se poate seta in modurile 4:3 sau 
16:9. Pentru proiectarea imaginilor se 
foloseste o lampS de 150 de W a cSrei 
duratS de viafS este de aproximativ 1500 
de ore. Deoarece aceastS lampS degajS o 
cantitate foarte mare de cSldurS, Benq 
DS550 dispune de un system de rScire 
format din mai multe tipuri de coolere. 

Pentru controlul de la distanfS pro- 
ducStorii au inclus si o telecomandS, cu 
ajutorul cSreia se pot face anumite setSri 
de ultim moment, fSrS a mai fi nevoie s3 
vS apropiafi de dispozitiv. In cazul in 
care proiectorul se foloseste in cadrul 
unei prezentSri, se poate folosi teleco- 
manda si pe post de „ar3t3tor", datoritS 
minilaser-ului ce este inclus in aceasta. 


Producator 

Benq 

Ofertant 

Tornado Sistems 

Tel 021-312.75.07 

Pret 

2166 USD (fara TV A) 


Ghip-urile grafice 53 
apar din nou 

Desi piafa chipset-urilor grafice este 
controlatS in mare pare de nVidia si 
ATI, compania S3 doreste sS se 
relanseze cu un nou produs numit 
DeltaChrome, compatibil 100% cu ul¬ 
tima versiune DirectX 9.0 Desi se aflS 


doar in faza de "machetd", oficialii 
companiei afirmS cS acest nou produs 
va fi disponibil pe piafS in ultima parte a 
acestui an. Jinta principals a acestui a 
este segmentul de portabile si note- 
book-uri. in functie de succesul obtinut, 
se va trece la fabricarea acestui chipset 
Si in varianta pentru PC. Totusi, S3 este 
constientS de taptul cS, in momentul in 
care se vor hotSri sS atace 
Si acest segment de piatS, 
tehnologia lor va fi 
oarecum invechitS; astfel, 
plScile grafice rezultate se 
vor adresa in primul rand 
consumatorilor low-end. 



ATI Radeon 0500 mai 
puternic 

O nouS metodS de a imbunStSfi 
performanfele unei plSci video ATI 
Radeon 9500 a fost facutS publics. 
AcestS imbunStStire a perfomantelor se 
datoreazS transformSrii chipset-ului 
Radeon 9500 intr-un Radeon 9700. 
imbunStSfirea se poate realiza cu 
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Microsoft Natural MultiMedia Keyboard 


Design-ul, categoric design-ul face din 
aceasta tastatura Microsoft un instrument 
de lucru fx? care foarte multi dintre noi si l-ar 
dori sa il aibe pe birouri. Toata aceasta 
poveste a tastaturilor multimedia a inceput 
din momentul in care aplicatii de acest tip 
au inceput sa se inmufteasca simtitor si 
astfel sa faca rnunca celui din fata 
monitorului, daca nu mai u$oar3, cel pu|in 
mai placuta. $i uite asa apar si tastaturi de 


acest gen. Cu control pentru volum, cu 
seturi de taste multimedia care acfioneaza 
direct asupra funcfiilor din Winamp, cu 
ergonomie in pozitionarea tastelor, cu o 
sumedenii de alte chichifuri la care uneori 
stai si te minunezi si iti pui intrebarea? 
„What does this button do?". Deh, fiecare 
e liber sa si le customizeze cum il chare pe 
el mintea si sufletul, din acest motiv exita 
soft-uri care insofesc astfel de tipuri de 



tastaturi. Revenind la tastatura noastra, 
remarcam modificarea pozijiei unor taste 
ca Home, End, Delete etc. 

O alta nascocire a celor de la Micro¬ 
soft este implementarea de noi roluri 
pentru toate tastele functional. De 
exemplu tastele functional F5 si F6 mai 
pot juca si rolul de Open, respectiv Close a 
unor aplicafii. Toata aceasta trecere dintr-un 
mod intr-altul se realizeaza datorita unui 
taste „func|ionale" la a carei apasare se 
activeaza sau dezactiveaza unul din 
modurile cu care dorifi sa lucrafi. 

Pe langa Microsoft Natural MultiMedia 
Keylx)ard in pachet descoperim si un 
mouse USB, banal, simplu, optic fara prea 
multe pretenfii de la viata. 

Produc&tor Microsoft 

Ofertant Flamingo Computers 
Tel 021-222.50.41 


Pref N/A USD (fara TVA) 


Logitech Cordless Desktop Deluxe 


O varianta ceva mai apropiata de tor- 
matul unei tastaturi „normale" vine si de la 
Logitech. O tastatura foarte comoda, usor 
de utilizat si, de asemenea, plina de functii 
multimedia. Pana aici, nimic iesit din co- 
mun. Partea care incanta din ce in ce mai 
multa lume de aici incepe. Atat tastatura cat 
Si mouse-ul din „anturaj" sunt... cordless, 
adic3 am scapat de cablaraie pe birou, ast¬ 
fel vi se ofera o oarece libertate de miscare. 

Bila „gri" vine din pacate tot din partea 
mouse-ului. Dotat cu un design deosebit, 
ergonomic si cu o muftime de calitafi, acest 


mouse se „ineaca" la mai. Ce credeji ca are 
dedesubt? O bila!!! Greu de imaginat. 

Oare nu se putea introduce un mcxlul 
pentru functii le optice?? 


Producator Logitech 

Ofertant Flamingo Computers 
Tel 021-222.50.41 
Pref 85 USD (fara TVA) 
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ajutorul ultimei versiuni a aplicafiei 
RivaTuner (de care s-a mai discutat in 
paginile acestei reviste). Programatorul 
acestui soft, Alexey Nicolaychuck, a 
afirmat c3 exista posibilitatea ca acest 
program sa activeze noi functii de 
randare, care in mod normal exista doar 
in chipset-ul Radeon 9700. 

Apar primele placi video cu 
GeForce FX 

Conform previziunilor 
producatorilor, in aceasta perioada 
este preconizata aparitia pe piata a 
primelor placi video cu chipset-ul 
grafic GeForce FX. Denumirea sub care 


aceste noi chipset-uri grafice vor fi 
recunoscute va fi GeForce FX 5800 si 
GeForce FX 5800 Ultra. Pe langa acest 
chipset grafic, noile placi video vor 
avea in componenta si ultimul "racnet" 
in materie de memorii produse de 
Samsung. Aceste memorii vor avea 
caracteristicile mdulelor GDDR-II. 



Parteneriat intre ATI DivX 

Intr-un comunicat de presa oferit de 
ATI s-a anunfat crearea unui parteneriat 
intre companiile ATI si DivXNetworks. 
Acest contract are ca rezultat 
imbunatatirea calitatii vizualizarii si 
decodarii secventelor video DivX de 
catre toti posesorii de placi video 
Radeon 9500 si Radeon 9700. La data 
la care acest comunicat a fost facut pu¬ 
blic, nu s-a specificat in care dintre 
versiunile de drivere care vor urma va fi 
inclus si acest codec DivX. In orice caz, 
in urma acestui acord foarte mufti dintre 
posesorii de placi Radeon vor avea 
numai de castigat. 
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Kworld Security 
TV Card 



Kworld Security TV Card este o 
placa destinata in mod deosebit utiliza- 
torilor de PC ce detin un buget 
oarecum redus. Rolul pe care il joaca 
aceasta placa intr-un PC este acela de a 
oferi imagini TV direct pe monitorul 
propriului computer. Cu alte cuvinte 
acest TV tuner este capabil sa 
receptioneze atat semnal TV, cat si au¬ 
dio (radio). Din punct de vedere 
tehnic, aceasta placa nu a impresionat 
cine stie ce, calitatea oferita fiind 
catalogata ca fiind una medie. Pe CD- 
ul cu drivere se gaseste si un set 
de programe cu ajutorul c3rora 
este permisa vizionarea de 
programe TV si teletext. 

La categoria radio, 
aceasta placa 
receptioneaza 
doar posturile 
emise in 
retea u a 
FM. 
Desi 
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dispune de receptie stereo a acestor 
posturi, calitatea auditiei este 
mediocra. Tot cu ajutorul unui soft 
(prezent pe CD) si a unei camere video 
se poate transforma PC intr-un "ochi 
pazitor" al unei anumite locafii pe care 
dorifi sa o monitorizafi. In momentul in 
care nu exista nimeni care sa supra- 
vegheze aceste imagini, ele pot fi stocate 
sub forma de fisiere format MPEG 2. 


Pentru controlul de la distanta, 
Kworld Security TV Card este insotita si 
de o mini-telecomanda, cu ajutorul c3- 
reia se pot accesa principalele funcfii 
ale TV tuner-ului. 


Producator 

Kworld Computer 

Ofertant 

Quartz Computer 

Tel 021-410.99.48 

Pret 

59 USD (fara TVA) 


□VBS Satellite TV Card 


Scopul pentru care a fost conceputa 
aceasta placa este acela de a permite 
unui posesor de PC sa urmareasca fara 
prea mult stres orice program TV trans- 
mis "free" pe orice satelit din zona in 
care locuieste. Tot ce mai avefi nevoie 
este de un LNB universal si o antena 
satelit. Diametrul acesteia poate varia in 
funcfie de satelitul de pe care utilizatorul 
doreste s3 receptioneze semnal TV sau 
radio. Procesul de instalare si punere in 
functiune este foarte simplu si nu pune 
prea multe probleme nici chiar unui 
incepator in ale calculatoarelor. 
Programul cu care este insofit aceasta 
placa este WinDVB. Prin intermediul 
acestuia se fac toate setarile legate de 
frecvente, sateliti, polarizare si tot ce tine 


de caracteristicile fiecarui satelit. Acesta 
detine o baza de date cu cei mai impor¬ 
tant sateliti TV si in functie de preferin- 
tele utilizatorului se ofera informatiile 
necesare conectarii la respectivul satelit. 

DVBS Satellite TV Card are in com- 
ponenta $i un modul in care se poate 
monta un Smart Card decodor pentru 
receptionarea de posturi TV emise in 


format digital sau pentru care se 
percep anumite taxe, a$a numitele 
canale Pay TV. 

Din p3cate, acesta placa nu este 
insotita si de o telecomanda ce ar 
facilita o navigare mai usoara printre 
canale, altele decat cele transmise pe 
cablu. © 


Producator Kworld Computer 
Ofertant Quartz Computer 
Tel 021-410.99.48 
Pref 90 USD (fara TVA) 
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KTC K-5QQ2L TFT Monitor 


Desi nu are in dotare ultimul racnet 
al tehnologiei TFT, acest model de dis¬ 
play se adreseaza unui segment de 
utilizatori ce lucreaza cu aplicatii office. 
KTC K-5002L este un monitor de 15 foli si 
are o suprafafa vizibila de 304x228 mm 2 . 
Rezolufia maxima pe care o suporta 
este 1024 x 768 cu un refresh de 75 
Hz. Din p3cate la unele rezolutii mai 
mici de 640 x 480 am intampinat ceva 
probleme cu afisarea imaginilor, acestea 
deformandu-se dupa bunul lor plac. 
Contrastului este de 350:1, iar timpul de 
raspuns este de aproximativ 25 ms. 
Unghiul de vizibilitate maxim este de 60 
de grade. Meniul de configurare si 
setare al monitorului nu este deosebit 
de stufos, el fiind usor de intuit si folosit. 


Ftodm ,n KF( 

Ofertant Quartz Computer 
Tel 021-410.99.48 
Pref 305 USD (fara TVA) 


ABIT Siluro GF4 Ti 

Pentru pasionafii de overclocking 
avem o veste excelenta. A ap3rut pe 
tehnologia OTES (Outside Thermal 
Exhaus System). Prima placa ce confine 
aceasta tehnologie este un Abit ce are 


4200 

ca chipset grafic un GeForce 4 Ti 4200 
Si memorie de 64 MB DDR pe 128 de 
bifi de care putem "trage" pana se rupe 
cursorul de pe slide-ul programelor de 
overclocking. Cel care se ocupa de 
buna funcfionare a placii 
este sistemul de radre OTES. 
Acest si stem este format 
dintr-o miniturbina ce se 
roteste la 7500 RPM plus un 
sistem foarte ingenios de 
evacuare a aerului cald. 
Aceasta "eliminare" se 
realizeaza prin intermediul 
unei structuri de heat 
pipe-uri care la randul ei 
confine un lichid termo- 
conductor ce funcfioneaza pe 
principiul evaporarii si condensarii. In 


punctele fierbinfi acesta se evapora si 
astfel se ridica catre partea superioara a 
sistemului de racire unde intra in con¬ 
tact cu aerul rece suflat de cooler. In 
acest moment el se condenseaza si 
coboara spre partea inferioara. Placa 
ofera prin conectorii prezenfi 
posibilitatea de afisare pe doua 
monitore si/sau opfiuni de TV-Out. 

Toate cablurile necesare interconectarii 
intre TV si PC sunt incluse in pachetul 
placii video. 

Manualul este foarte bine structural 
prezentand pe larg modul de instalare si 
configurare al acestei placi. 


Producator 

Abit 

Ofertant 

Flamingo Computers 
Tel 021-222.50.41 

Pret 

159 USD (fara TVA) 



Microsoft IntelliMouse Explorer 


Performanfa si confort. Asa s-ar ca- 
racteriza acest produs realizat de Micro¬ 
soft. $i ca orice alt mouse din aceasta 
era care se respecta, si Microsoft Intelli¬ 
Mouse Explorer este un model optic. 
Avantajul acestei tehnologii este binecu- 
noscut de foarte mulfi dintre noi. Ceea 
ce nu stifi este faptul ca senzorul optic 
din acest mouse este capabil sa "ci- 
teasca" suprafafa pe care este asezat de 
6000 de ori pe secunda. Ce inseamna 
asta? Nimic altceva decat o precizie de 
invidiat. Aici nu m3 pot abfine sa nu 
amintesc de unele partide fierbinfi de 


Counter Strike in care am fost susfinut 
continuu si fara probleme de coechipi- 
erul meu Microsoft IntelliMouse Explo¬ 
rer. Rotifa de scroll, montata intre cele 
doua butoane este foarte precisa si foar¬ 
te usor de utilizat. Pentru momentele 
mai dificile, se poate apela la backup-ul 
oferit de alte doua butoane, ce-i drept 
mai mici, pozifionate strategic la baza 

Producator Microsoft 

Ofertant Flamingo Computers 
Tel 021-222.50.41 
Pref 45 USD (fara TVA) 


degetului mare. 

Microsoft IntelliMouse Explorer se 
leaga la calculator prin intermediul por- 
tului USB, in pachet fiind inclus pe langa 
CD-ul de instalare si un adaptor PS/2. 
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Original Intel P4 Platform 


Batalia acerba care se da intre cei doi 
■" giganti al microprocesoarelor, Intel $i 
AMD, nu mai reprezintd o noutate de 
foarte multd vreme. In ciuda acestei 
concurenfe acerbe, Intel a reu$it sd sard 
peste un obstacol destul de malt. 
Rezultatul acestui salt il reprezinta 
lasarea pe piafd a celui mai tare 
procesor destinat PC-urilor de pe 
planeta - Intel Pentium 4 la 3,06 Ghz. 
Odatd cu aceastd lansare, Intel nu a 
ezitat nici o clipa sd nu "trambifeze" in 
stanga $i in dreapta despre fapta eroicd 
pe care a realizat-o. Un astfel de mesaj 
am primit $i noi pe bancul nostru de 
probd. $i nu a venit a$a intr-o $oaptd, ci 
cu o adevarata cavalerie dupd el. 

CPU > 3 GHz 

Dacd e sd incepem aceastd 
prezentare, ei bine o incepem cu piesa 
de rezistentd. Aceasta nu este nimeni 
alt a decat insu^i procesorul Intel Pen¬ 
tium 4 cu ai sd 3.06 GHz. Ca aspect 
fizic multe schimbari remarcabile nu 
s-au efectuat. Ceea ce intr-adevdr s-a 
schimbat este in interiorul acestuia. 
Aceastd schimbare poarta numele 
"Hyper-Threading Technology". In linii 


mari am sd incerc sd vd spun cam ce 
inseamna acest lucru. Tehnologia 
Hyper-Threading este o noud metodd 
de administrare a pertormanfelor 
procesorului. Astfel, aceastd metodd 
permite impdrjirea procesorului in alte 
doud procesoare virtuale. Din aceastd 
combinafie rezultd o credere 
semnificativd a pertormanfelor in cadrul 
aplicafiilor optimizate sd lucreze in mod 
dual procesor. Din pdcate in jocuri incd 
nu se simte cine $tie ce acest fapt, insd o 
credere a pertormanfelor cu cateva 
procente existd totu^i. 


Placa Mama 

Pe a I sdu nume de botez, Intel 
Desktop Board D850EMV2. Aici situafia 
nu mai e chiar atat de uimitoare. 
Incet-incet revenim cu picioarele pe 
pdmant. Contrar a^teptarilor noastre, 
aceastd placd de bazd nu este tocmai 
cea mai tare placd de pe planeta, insd 
nici de lepadat nu e. Dintre principalele 
caracteristici enumerdm: FSB la 533 
MHz, prezenfa de porturi USB 2.0, 
sunet pe ^ase canale etc. 
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Calmantul 

Pentru a mai scade din temperatura 
procesorului, producdtorii au hotel rat sd 
includd in set $i un cooler pe al sdu 
model Swiftech MCX 4000. Acest cooler 
masiv cu miez din cupru este capabil sd 
roteased palele ventilatorului cu o turafie 
de aproximativ 5500 rpm. Datoritd 
modului in care este construit, acest 
cooler garanteazd o temperaturd optimd 
a procesorului $i in situatii mai "in- 
cinse", Tntalnite mai ales pe timpul verii.. 


Amintirile 

Cantitatea de memorie pusd la 
dispozifia utilizatorului este egald cu 
512 MB. Dacd tot am mers pe linia Intel, 
am sperat ca $i memoriile incluse sd 
poarte logo-ul Intel. Ei bine, nu e chiar 
a$a. Pe placd sunt infipte doud module 
RDRAM PCI066 RAMBUS ce poartd 
inscriptia Samsung. 

Plasa 

Ce ne-am face fdrd a$a ceva in 
aceste vremuri... fdrd play on-lan? Impo- 
sibil. Cdutand mai adanc prin cutiufd, 
am descoperit prezenfa unei pldci de 
refea Intel Pro/1000MT Desktop Adap¬ 
ter. Dupd cum reiese $i din denumire. 
aceastd placd de refea este capabila sd 
facd auto-negociere a datelor pentru 
transferuri de 10/100/1000 Mbps. 

Bell firele de cupru 

Pentru situatiile in care dorim sd 
comunicdm prin voce, Intel a pus la 
dispozifie un super microfon stereo, 
produs de Andrea Electronics. Acest tip 
de microfon, impreund cu softul ce-l 
insofeste ne permite comunicarea prin 
Internet cu orice persoand de oriunde 
de pe glob prin tehnologia Voice over 
IP Internet Telephony. Aa, sd nu uit $i 
de capacitatea programului de a 
recunoa$te voce. 

Finalul 


Sd dea Domnul sd definem cat mai 
mulfi dintre noi a$a ceva. 

■ BogdanS 


Producator 

Intel 

Ofertant 

ASBIS Romania 
tel. 021-224.05.11 

Pref CPU 

759 USD (fara TVA) 
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Creative Audigy 2 Platinum 



% Exact cu un an in urma ap3rea noua 
^ generate Sound Blaster de la Creative, 
purtand numele Audigy. Se pare ca 
titulatura de acum un an s-a dovedit a fi 
de succes, fapt pentru care Creative a 
decis pastrarea sa, dar cu un 2 in 
coada, pentru a desemna generafia 
Sound Blaster de azi. De fapt, daca stau 
bine s5 ma gandesc, abia Audigy 2 pro¬ 
duce o ruptura adevarata cu seria Live! 
Si de aceea mi se pare a fi, tehnic 
vorbind, un prim Audigy "pe bune". 

in privinfa hardware-ului, primul 
lucru simplu de spus este legat de co- 
nectori. Pe placa propriu-zisa vom g3si 
o iesire digitala S/PDIF, intrari de micro- 
fon si linie, precum si trei iesiri stereo 
pentru fata, surround, centru si sub¬ 
woofer. La acestea adaugati si prezenfa 
remarcabila a unui port Firewire! Exista 
Si intrari analogice pentru CD-Audio, 
dar si o intrare digitala pentru CD- 
ROM-urile cu iesire audio digitala. Pe 
langa placa propriu-zisa, varianta Plati¬ 
num a Creative Audigy 2 mai confine si 
un break-out box ce se instaleaza intr-un 
CD-ROM bay. Pe aceasta unitate 
externa se afla conectori digitali de 
intrare si iesire, optici pe mufa Toslink, 
dar si S/PDIF pe mufa RCA, o intrare ste¬ 
reo auxiliara si o intrare de microfon, o 
iesire pentru c3sti cu volum reglabil, un 
conector Firewire si mufe destinate in- 
put-ului si output-ului MIDI. 

Al doilea lucru important in discu- 
fia despre hardware-ul Audigy 2 este 


cel legat de procesorul audio folosit de 
aceasta placa de sunet. Sau 3sta este 
primul lucru important? Creative ne 
indeamna sa raspundem cu un "Da!" 
hotarat la aceasta intrebare, prin aceea 
ca Audigy, in a doua sa versiune, este in 
sfarsit o placa din generafia de azi, atat 
prin funcfiile audio 3D suportate, cat si 
prin numarul de canale audio acce¬ 
lerate tridimensional: 64. 

Dupa ce Audigy a oferit o oarecare 
dezarrulgire prin faptul c3 nu accelera 
hardware decat 32 de canale audio 3D, 
iata ca a doua sa versiune ajunge in 
sfarsit din urma placile de sunet "amiral" 

I 


ale competitorilor Terratec, Hercules si 
Philips, care ofereau de aproape 2 ani 
accelerare pentru 64 de canale audio 
tridimensionale. Daca la acest aspect 
adaugam faptul ca Audigy 2 ofera la 
randul sau aceleasi exceptional funcfii 
de procesare a mediului acustic precum 
predecesorul s3u, ne dam seama ca 
Audigy 2 este acum procesorul audio 
de varf in industria jocurilor. 

As menfiona aici testul facut de 
mine cu 112-Sturmovik. Jocul produs de 
Maddox Games este un destul de mare 
consumator de resurse si una dintre 
cele mai importante este resursa audio - 
adica numarul canalelor audio acceler¬ 
ate, dar si felul acestei accelerari. Cu 
cele mai multe dintre placile de sunet 
de pe piafa nu vefi avea o experienta 
audio completa cu 112-Sturmovk: va vor 
lipsi canale, nu se vor auzi anumite 
sunete, veti avea un framerate oribil pe 
alocuri. Toate aceste probleme nu au 
existat la testarea cu Audigy 2. Pur si 
simplu, Audigy 2 este prima placa de 
sunet testata de mine de un an incoace 
pe care 112-Sturmovik a funcfionat 
ireprosabil sub aspectul framerate-ului, 
la asta adaugandu-se perfecta, superba 
procesare a efectelor sonore din joc! 

Data fiind puterea de procesare 
marita si c3reia ii sta dovada numarul 
dublu de canale audio accelerabile 
hardware, este I impede ca nu este 
vorba goala faptul ca Audigy 2 poate 
face playback si procesare de fisiere au¬ 
dio la o rata de sampling maxima de 
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Multi-Environment - 

Permite mode I area simultand, in timp 
real, a pand la patru medii acustice 
diferite. 

Environment Morphing - 

Realizeazd tranzifii audio naturale 
intre medii acustice diferite. 
Environment Panning - 
Oferd localizarea audio 
tridimensionald $i spatializarea 
sonord 3D a unui mediu acustic ce 
se apropie sau se atld la distantd. 
Environment Reflections - 
Rdspunde de simularea retlexiilor au- 
dio tridimensionale in jocuri._ 


192 kHz, la o adancime pe biti de 24 
bit. In acest scop, Audigy 2 este dotat cu 
un convertor analog/digital Crystal din 
cea mai noud generate, a cdrui prestafie 
sub aspectul calitatii audio este 
superioard oricdror versiuni anterioare 
de Sound Blaster. 

In partea de software, Audigy 2 
Platinum vine cu doud jocuri de renu- 
me, Soldier of Fortune II Double Helix $i 
Hitman 2, ambele in versiuni adaptate 
pentru extensia EAX Advanced HD, 


Producdtor 

Creative Technologies 

Ofertant 

Flamingo Computers 
Tel 021-222.50.41 

Pref 

225 USD (fara TVA) 


responsabila de modelarea acusticd a 
mediului in jocuri. $i trebuie sd recu- 
nosc faptul cd atat producdtorii acestor 
titluri, cat $i Creative cu EAX Advanced 
HD au fdcut o treabd foarte bund, fapt 
pentru care experienta audio oferitd de 
Audigy 2 a fost una extrem de realistd, 
la o calitate $i definite a sunetului incd 
neegalate de nici o altd placd de sunet. 
De aceea, pot spune cd Creative Audigy 
2 este placa de sunet a momentului 
pentru cei pasionafi de jocurile in care 
mediul acustic $i pozitionarea 
tridimensionald a sunetului au o mare 
importantd. 

■ Marius CBhinea 


Altec Lansing S51 


m m u Cand am in fafd un sistem audio Altec 
^ Lansing pe care trebuie sd-l testez, imi 
este greu sd nu pornesc de la o idee pre- 
conceputd. Pur $i simplu, a devenit 
aproape o obi$nuin|d sd dau peste pro- 
duse Altec Lansing de calitate. Dar, ori- 
cat am incercat sd alung aceastd rutind, 
modelul 251 nu m-a Idsat sd gasesc o 
fisurd in obrazul fin al cunoscutului 
producdtor de sisteme audio pentru PC. 

Este vorba de un sistem de boxe 
surround in configurate 5.1, a cdrui 
putere totald este de 60 watt RMS. Daca 
stau bine sd ma gandesc, este de vorba 
despre 60 watt care se impart la 6 difu- 
zoare, dintre care subwoofer-ul pri- 
me^te partea leului: 2x6,5 watt pe fafd, 
2x7,2 watt pe surround, 7,6 watt central 
$i 25 watt pentru subwoofer. Deci pu- 
terea pe fiecare satelit nu este mare, iar 
acest lucru se simte la audifie. Modelul 
251 oferd putere suficientd, in special 
dacd il vet utiliza in apropierea voastrd, 
in jurul locului in care vd aflafi cand 
folosifi calculatorul. In aceastd situate 
vet avea parte de un sunet I impede, 
dinamic, ajutat din pi in de un subwoofer 
de foarte bund calitate (incintd bass re¬ 
flex, cu difuzor de 5,25 foli in diametru). 
O caracteristicd aparte a acestuia fata de 
subwoofer-ele altor modele ar fi clarita- 
tea emisiei sonore, ce serve^te excelent 
redarea sunetelor joase cu atac rapid, 
dand un caracter percusiv placut efec- 
telor sonore de joasa frecvenfd. 

Difuzoarele de 3 toli diametru cu 
care sunt dotaJi satelitii fac fatd unei 
benzi largi de frecvenfe, iar intre acedia 
$i subwoofer nu sunt perceptibile ate- 


nuari semnificative in intervalul redat 
optim de sistemul 251: 35 Hz-18kHz. 

Am fost pldcut impresionat de aten- 
fia pentru detaliu dovedita de producdtor, 
care i$i justified renumele $i in acest caz. 
Astfel, un comutator permite folosirea 
sistemului 251 atat in configurate 5.1, 
cat $i in cea 4.1 (in care subwoofer-ul 
nu prime$te semnal separat, ci "extrage" 
frecventele joase din semnalul trimis 
catre satelit). Apoi, existd o ie$ire pentru 
cd$ti, precum $i un reglaj separat de vo- 
lum pentru subwoofer. Iar, in cazul in 
care folosifi numai una sau doud din 
mufele ce leagd placa de sunet de mo¬ 
delul 251, cele care raman neutilizate 
pot fi introduse intr-o mut'd mamd de 
plastic al edrei unic rol este de proteefie 
in fata contactelor nedorite (de obicei 
intre masd $i un canal audio). Tot spre 


bucuria mea, am gdsit in cutia in care 
este livrat 251 $i un cablu special desti- 
nat trecerii de la mufa jack mic la mufe 
RCA, ceea ce mi-a permis conectarea 
rapidd la M Audio Audiophile-ul meu. 
Din pdcate, alte sisteme audio nu mi-au 
oferit o asemenea facilitate, obligandu-md 
sd-mi fac propriul convertor de la mufa 
jack la RCA. 

Dupa o testare amanuntitd, pot spu¬ 
ne cd Altec Lansing 251 este un sistem 
propice atat audifiei muzicale de orice stil 
$i gen, cat $i jocuri lor. ]n aceastd situate 
subwoofer-ul oferd o senzafie de-a drep- 
tul fizied in cazul exploziilor $i impu^edtu- 
rilor, in special datoritd comportamentului 
sau "percusiv". Impresia pldcuta pe care 
mi-a fdcut-o sistemul Altec Lansing 251 a 
fost implinitd $i de constatarea cd preful 
acestui model se at'ld intr-o excelentd 
proportie cu facilitdfile $i calitatea pe care 
acesta le oferd utilizatorului. 

■ Marius Guinea 
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IMokia 7S5Q 

Telefoanele triband incep 
s3 prinda la public. Unul dintre 
acestea este si Nokia 7250, un 
model ce "merge" pe toate 
refelele GSM (900, 1800 si 
1900). Dimensiunile acestuia 
sunt cuprinse intre 105 x 44 x 
19 mm si cantareste in jur de 
90 de grame. Display-ul de 
care dispune este un model de 
ultima generate, capabil sa afi- 
Seze maxim 4096 de culori. 
Afisarea caracterelor se reali- 
zeaza pe 8 randuri. Display-ul 
poate fi folosit si pentru 




afisarea de wallpaper-uri. 
Dintre funcjiile principale de 
care Nokia 7250 dispune se 
numara camera digitala inte¬ 
grate, functii )ava, WAP 1.2.1, 
T9, calculator, termometru si 
functii de radio transmise in 
banda FM. 




Sunteti intr-o delegate 
Si nu puteti intra in con¬ 
tact cu un computer? 

Nokia 6800 vine cu o 
solufie extrem de facile. 
Acesta dispune de o 
mini-tastatur5 cu aju- 
torul c3reia se pot scrie 
si trimite anumite infor¬ 
mal cu un anumit grad 
de utilitate pentru parte- 
nerul dumneavoas- 
tr2. Nokia 6800 
functioneaze 
pe GSM 
900 si 
1800 si 

cantareste 
120 de 


Siemens 555 


Mic, rotund, elegant. Asa 
s-ar caracteriza in cateva cu- 
vinte noul mcxlel de telefon 
produs de Siemens. Desi can- 
tdre^te aproape 100 gr, acest 
telefon poate constitui un ca- 
dou (perfect. Siemens S55 dis¬ 
pune de un display grafic pe 
256 de culori la o rezolutie de 
101 x 64 de pixeli. Pentru aver- 
tizare sonora se poate folosi 
unul din cele 38 de ringtone-uri 
predefinite. In memoria aces¬ 
tuia se pot stoca pana la 500 



de numere de telefon plus 
informatii privitoare la nume- 
rele apelate sau primite Tntr-un 
anumit interval detimp. Utili- 
tare ca apelare vocala, crono- 
metru, calendar, calculator, 
Bluetooth, WAP 1.2.1 sunt $i 
ele prezente pentru desfttarea 
utilizatorului. Daca tinefi nea- 
parat, se pot folosi si functiile 
de mail la purtator prin ser- 
viciul de POP3 inclus. 

In modul standby, tele- 
fonul poate fi menfinut pana la 
260 de ore, iar in modul talk se 
poate folosi pan3 la 6 ore. 



IMokia 6800 



grame. Ecranul de tip Passive 
"Matrix Color" poate afisa ma¬ 
xim 4 096 de culori, iar daca 
este nevoie se poate controla si 
nivelul luminozitatii in funcfie 
de imaginile care sunt afisate. 

Telefonul dispune de fa- 
cilitaji ca java, Radio FM, WAP 
1.2.1, client de mail POP3/ 
SMTP, calculator, port de in- 
frarosu si intrumente de afisare 
a temperaturii camerei. 

Pentru divertisment se poa¬ 
te accesa unul dintre cele do- 
u3 jocuri incluse, Triple Pop si 
Bounce. Memoria telefonului 
permite stocarea a maxim 300 
de numere de telefon si a 10 
imagini ce pot fi folosite in di¬ 


verse scopuri. Nokia 6800 dis¬ 
pune de un acumulator Li-Ion 
capabil s3 mentina aparatul pa¬ 
na la 15 zile in modul standby 
Si maxim 7 ore in modul talk. 

■ BogdanS 
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Alpha @ 

"I.Am urmdtoare configurafte: 
Athlon 1000 MHz, Motherboard Via 
KT266(866as), Video NVIDIA Geforce 
MX 200(32 MB), Hard Quantum Fire¬ 
ball 20 GB 7200 rpm, RAM 128 DDR. 
As vrea sd intreb dacd pun mai mu ltd 
memorie RAM mi-ar fi de folos (ined 
128)?, $i ce piese ar trebui sd imi 
schimb? 

2. De ce unele jocuri mai noi merg 
foarte prost pe PC-ul meu (Morrowind, 
lames Bond Nightfire), iar UT2003 sau 
Doom 3 Alpha sau Neverwinternights 
nici nu se pune problema? Ce trebuie 
sd configurez la el? 

3. De unde iau drivere bune pentru 
motherboard-ul meu $i dacd Detonator 
e bun pentru placa mea grafted?" 

R: I. Prea multa cantitate de memo¬ 
rie RAM nu a distrus nici un computer. 
Cu alte cuvinte, cu cat mai multa, cu 
atat mai bine. In mod normal nu ar 
trebui s5 schimbi nimic, trebuie doar sd 
te asiguri cd ai un slot de memorie liber. 

2. De obicei jocurile merg mai prost 
din cauza setarilor facute in opfiunile aces- 
tora. incearca sa mai scazi din rezolutie si 
din detaliile grafice. Unele jocuri sunt 
adevSrate "rozatoare" in materie de re- 
surse ale sistemului. Un alt aspect tine si 
de sistemul de operare. Dac3 ai cumva 
un Windows XP la numai 128 MB de 
RAM, acesta incearca sa o acapareze pe 
toata. 

3. Driverele cele mai recomandate 
sunt cele care se gasesc pe site-urile 
producatorilor componentelor respec¬ 
tive, iar driverele Detonator sunt cele 
mai recomandate pentru placile care au 


chipset-uri facute de nVidia. De altfel, 
pentru nVidia nici nu exista altele! 

Pandaru Robert 

"Am si eu o problems care cred cd 
tine de partea tehnied: cand pornesc 
calculatorul incepe sd scoatd niste 
sunete (ca si cum ai apdsa pe mai multe 
taste odatd) si fmi dd eroarea: CPU FAN 
does not function properly! si mi se 
stinge PC-ul. Am desfdcut carcasa dar 
cooler-ul de pe procesor mergea. Care 
crezi ca este problema? Mentionez cd 
am un procesor AMD Athlon 1600 +." 

R: Nu e suficient ca acel cooler sa 
mearga. E posibil ca respectivul cooler 
sa nu fie montat bine si contactul intre el 
Si procesor sd nu se realizeze prea bine. 
Primesti acel mesaj datorita temperaturii 
foarte mari la care a ajuns procesorul. 
Incearca se scofi cu atenfie cooler-ul si 
sa-l curefi cu grija pe partea care intra in 
contact cu procesorul. Aplici o cantitate 
mica de substanfa termoconducotare 
(cat s3 acopere pastila procesorului) pe 
procesor si montezi cooler-ul la loc. 

Exista si a doua varianta: respectivul 
cooler sa fie montat cored si contactul 
intre acesta si procesor sa se fac3 foarte 
bine. Problema ar fi legata de 
"sanatatea" ventilatorului. Datorita 
uzurii, in timp acesta se imbacseste de 
praf, va efectua un numar foarte mic de 
rotafii si astfel cantitatea de aer necesara 
racirii respectivului procesor nu mai este 
suficienta. in acest caz, se recurge fie la 
curatarea acestuia, fie la achizifionarea 
unui cooler nou. 


Cristi (g) 

"Am o mare, chiar foarte mare 
problemd. Posed urmdtorul calculator 
Amd K7 Duron 850 Mhz, placd de bazd 
Eagletec M810LMR, 2x128MB SDRAM 
PCI33 (unul CAS 3 si unul CAS 2), 
GForce 2 MX 400 32MB Butterfly. Placa 
de sunet, modemul si refeaua sunt On- 
Board. Nu imi mai merge Fifa 2003 (si 
oricare alt Fifa) desi atunci cand am avut 
128 SDRAM si placa video SIS 16 MB 
imi mergea. $i ined ceva: orice alt joc imi 
merge!?! Am bdgat apoi GForce 2 si am 
avut unele probleme dar pana la urmd a 
mers si Fifa. Acum cand mi-am bagat 
ined 128 MB RAM (cea cu CAS 2) nu imi 
mai merge, se blocheazd cand incepe 
filmuletul. Am luat driverele de placd 
video pe care le au toti prietenii mei, am 
luat drivere de placd de bazd si Ide de pe 
site de la SIS, am schimbat RAM-ul, am 
lasat doar unul dint re e/e, le-am inversat, 
le-am reglat freevenfa 
(intai 100MHz, apoi 133MHz) din BIOS 
Si degeaba. Am luat ultimul update de 
Bios de pe net si l-am inedreat. 

Degeaba ." 

R: Pentru ca sistemul tau sd 
functioneze corect (fara sa se blocheze), 
trebuie sa ifi setezi neap3rat CAS-ul 
memoriilor la valoarea cea mai mare, 
adica in cazul tau la CAS 3, chiar daca 
una e pe CAS 2. In acest fel ambele 
memorii vor "lucra" in acelasi mod. In 
cazul in care memoriile sunt diferite, 
trebuie sd ifi setezi si freevenfa memoriei 
la nivelul cel mai mic, asta in situatia in 
care una dintre memorii lucreaza la PC 
100 si cealaltala PC 133. 

■ BogdanS 
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Irrtre distractie 

J 

m m m De ce exists atat de multe clanuri? Dar 
J 1 mai mult, de ce exista atat de pujine 
clanuri bune? Voi Tncerca se dau un 
raspuns acestei intreberi si nu numai, in 
articolul de fafe. Scopul este acela de a 
ve oferi o perspective corecte asupra a 
ceea ce ar trebui s5 faceti pentru a crea 
$i a mentine un clan competitiv. 

Articolul pe care urmeazS s3-l citifi a 
fost conceput in cel mai logic mod cu 
putinfa. Pe parcursul sau, voi face referiri 
la exemple din trecutul meu ca membru a I 
unui clan. Pentru a obtine o perspective 
corecte asupra lucrurilor, am conceput o 
parte a articolului sub forme de intreberi. 
Tine minte: un clan de succes nu este 


neaperat un clan de Top 10, dar 
inseamne un clan de calitate si cu viitor. 

Gande^te inainte de a incerca! 

De ce ifi doresti un clan? Desigur, 
aceasta este prima si cea mai importante 
intrebare pe care trebuie se Ji-o adresezi. 
Deseori vezi prieteni care se intalnesc 
Si, in cele din urme, isi fac propriul clan. 
Este intr-adever un punct de pornire, 
dar este nevoie de mai mult... Mult mai 
mult! Toti cei care s-au plimbat prin lu- 
mea clanuri lor au vezut cum acestea 
apar ca ciupercile dupe ploaie si apoi 
dispar chiar mai rapid. Ideea este se 


impiedici asa ceva. "De ce iti doresti un 
clan?" si "Ce astepti de la acest clan?" 
sunt cele mai importante intreberi pe 
care trebuie se si le adreseze un viitor/ 
viitoare lider de clan. Experienja mi-a 
demonstrat ce existe trei grupuri diferite: 
clanurile compuse din oameni care vor 
doar se se distreze (fun-clan), clanurile 
de tipul novice-care-tocmai-a-devenit- 
fanul-jocului-esta si clanurile compuse 
din oameni care au un scop precis: se 
devine buni! Nu intenjionez se scriu 
un articol de anvergure, asa ce me voi 
referi doar la acest din urme tip de clan. 

V-as recomanda se nu ve repezifi se 
gesiji gameri de pe oriunde, ca se puteti 
se ve jucafi de-a rezboiul, pentru ce 
aceasta este marea greseale a multor 
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clanuri. Clanurile apar pentru ca unii 
gameri-prieteni care se pricep la un anu- 
mit joc au senzafia c3 pot s5 lupte impo- 
triva lumii intregi. Mai intai uita-te in jur $i 
decide pe ce tip de joc vrei s3 te axezi $i, 
mai mult, pe ce componenta a jocului. 
Am cunoscut la un moment dat un clan 
care nu era specializat pe nimic $i mem- 
brii s3i jucau deathmatch, capture the 
flag, 2 vs 2 $i nu mai $tiu ce. in cele din 
urma, s-a creat o nebuloasa $i totul s-a 
transformat intr-un fun-clan. A^adar, ho- 
tara$te-te ce vrei $i de ce fel de jucatori ai 
nevoie. Apoi gSse$te un gamer pe care te 
pofi baza $i despre care $tii ca este un fa¬ 
natic adevSrat al jocului $i ca va rSmane 
in clan. Acest gamer va fi mana ta dreap- 
ta $i te va ajuta s3 iei decizii, 
pentru c3 o dictatura intr-un 
clan nu este niciodata de do- 
rit. Acum pofi in starlit s5 
caufi jucatori pentru echipa. 

Propaganda, spam... 

IncearcS s5 contactezi 
oameni pe care ii cuno^ti in 
acela^i timp, coopteaza-i pe 
ceilalfi prin intermediul 
forumurilor, al chat-ului $i al 
serverelor de joc publice. Fii 
atent: gamerilor nu le place 
spam-ul! A$a c3 nu te apuca 
sS bafi toba cu "Suntem cel 
mai bun clan! Vino la noi!" 
de sute de ori sau cu "Atenfie, clan nou! 
Avem nevoie de jucStori! Dafi-mi un 
PM!". 

Cand caufi $i accepfi jucatori noi, 
va trebui din nou s3 iei o decizie foarte 
important^: vrei un clan de top sau doar 
unul fun? In primul caz, despre care 
vom discuta in continuare, va trebui sa 
adopfi o atitudine egala atat fata de pri- 


eteni, cat $i fata de ceilalfi jucatori $i s3 ii 
testezi la acela^i nivel. in celalalt caz (al 
fun-clan-ului), pofi accepta jucatori 
buni $i prieteni far5 multe dureri de cap, 
dar vom continua cu elementele de 
construire a unui clan de top. 

Acum ca ai g3sit jucatorii, vei dori sa 
vezi ce $tiu $i ce pot s3 faca, a$a ca ii vei 
supune unui test. incearca s3 obtii un 
server privat, cu parola, $i sa testezi 
abilitdfile diferite, dar mai ales importante 
ale jucatori lor. Discuta mereu cu ei $i 
schimba-Ji in permanent stilul de dis- 
cufie. Uneori ar trebui s3 dai fiec3ruia 
misiuni clare, alteori fii mai ambiguu $i 
astfel vei face un test care s3-fi 
demonstreze cat sunt de capabili, social 


vorbind, sa se integreze in clanul t3u. 

A$a ceva e necesar, pentru c5 nu ai ce 
face cu jucatorii care se cred cei mai 
buni, care au un stil individualist $i nu ii 
asculta pe ceilalfi. Un grup bine inchegat 
$i care lucreaza bine in echipa este mai 
eficient $i cu sanse mai multe in viitor 
decat oricare individ care joacS excelent. 

Apoi, evident vei dori ca jucatorii s5 


facS cateva scheme (pentru a le observa 
agilitatea $i dexteritatea), dar preseaz3-i 
in permanenfa. Omul tau de baza ar 
trebui sS joace in cealalta echipa $i sa 
observe ce reacfii au ceilalfi jucatori din 
clan in anumite situafii. Calitatea nu 
consta doar in abilitati, ci mai mult in 
gandirea logica $i timpii de reacfie. 

Comunicarea 

Avansam cu articolul. A^adar, acum 
ca ai fondat un clan, cum pofi s3 soli- 
difici relafiile $i sa obfii performanje mai 
bune? De data aceasta, "comunicarea" 
este cuvantul-cheie. Tu e$ti liderul $i 
eventual "$eful", dar nu le aminti asta 

celorlalfi tot timpul. Ai grija ca 
tofi sa fie in permanenja la 
curent cu situafia clanului $i 
informeaza-i pe ceilalfi in lega- 
tura cu cele mai noi idei, tactici 
$i clan-wars. Nu decide singur 
care dintre jucatori sa participe 
la un clan-war, ci lasa echipa 
sa aleaga cine poate $i vrea sa 
joace. Gre^eala pe care am 
observat-o deseori in trecut a 
fost aceea ca liderul organiza 
un chat cu membrii clanului la 
15 minute inainte de lupta $i le 
spunea cine urma sa joace $i 
cine nu se baga. A^a c3 
verifica mai intai cine poate/nu 
poate sa joace $i ai grija sa ai 
un sistem de rotafie a jucatorilor bine 
pus la punct. Pe langa asta, ar trebui sa 
organizezi antrenamente (ne)oficiale, 
pentru a avea $i momente de distracfie, 
dar $i posibilitatea de a-i antrena pe juca¬ 
tori pe anumite skill-uri. D3-le ocazia 
membrilor clanului sa se cunoasca intre 
ei $i nu ii presa prea mult. Moduri bune 
de comunicare sunt mIRC, ICQ $i MSN. 
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Pentru comunicarea cu adevdrat solidd 
existd e-mail-ul si website-ul. 

Unul dintre elementele cele mai 
importante este website-ul dedicat cla- 
nului. De ce? Pentru cd le oferd mem- 
brilor sentimentul cd au un "sediu", o 
"baza de operafiuni". Un clan de pres- 
tigiu, bine organizat, are si propriul ca¬ 
nal de IRC, care e perfect pentru a cul- 
tiva sentimentul de echipd. 

Tactica 

Fara tacticd esti pe nicdieri. Oricine \\\ 
poate spune cd o echipd plind de jucdtori 
"god-like" va castiga, dar o echipd de traieri 
bine organ izatd s-ar putea sd aibd sanse 
mai mari sd castige. Imi aduc aminte ca ieri 
o anumitd luptd de pe vremea cand eram 
liderul clanului olandez [ReaiCS]. in prima 
fazd, tofi cei din clanul men au fdcut ce-au 
vrut si ne-am luat-o. Dar cu o singurd co- 
mandd clard s-a intors roata. Nu am spus 
mai mult decat "Defense, Myth 1, Player A 
2, PlayerB 3, PlayerC 4!!!". Imagineaza-fi 
harta de cs_assault din Counter-Strike. Noi 
eram teroristii. Patru contra patru. In timpul 
antrenamentului, fiecdruia dintre noi i s-au 
alocat o anumitd pozitie si un anumit 
numar. 1 insemna, de exemplu, camera 
ostaticilor, 2 - usa din spate, 3 - podul 


S.a.m.d. Multi ar spune cd dsta e campat in 
toatd regula, dar din aceste pozifii poti in- 
vdja multe, in special cu combinafii. Asa cd 
invafa-i pe toti cei din clanul tdu aceste 
coduri, pentru cd, atunci cand unul dintre 
voi este Tmpuscat, toti ceilalfi vor sti unde e 
inamicul. 

Aveam, de asemenea, o tacticd si 
pentru rush. De exemplu, AT 1 insemna 
cd jucatorul cel mai apropiat de scari 
(CT, de_dust) trebuia sd cumpere doar 
anumite lucruri si ceilalfi jucdtori trebu- 
iau sd cumpere alte lucruri. Apoi urma 
sd facem rush in clddirea din fa|d $i 
eram antrenati sd aruncam grenadele 
dintr-un anumit punct. De cele mai 
multe ori toate colturile erau acoperite $i 
terori^tii care fdceau rush erau fie orbiti 
de flashbang-uri, fie omorafi de gre¬ 
nade. Adesea asta fdcea ca intreaga 
echipd tero sd fie eliminatd dintr-o datd. 

La final... 

Ai acum o echipd de jucdtori care 
se infeleg bine. Tofi $tiu bine tactica si ii 
apreciazd pe lideri. $i acum te gandesti 
sd inceapd luptele. Da si nu! Nu te re- 
pezi din prima in competitii, ci incear- 
ca-fi puterile mai intai in lupte amicale. 
Gaseste clanuri care sd fie dispuse sd 


lupte cu clanul tdu din cand in cand. 
Incearcd sd ifi inregistrezi clanul la Clan- 
base (www.clanbase.com), pentru cd 
acolo poti organiza clan-wars si poti 
vedea lista rezultatelor. De asemenea, ai 
o perspectivd corectd asupra echipei si 
a specializdrii fiecdruia. Este site-ul per¬ 
fect pentru clanul tdu. $i, cand ajungi sd 
fii multumit de rezultatele clanului tdu, 
pofi sd participi in competitii si sd urci in 
clasamente. Nu dispera dupd infrangeri, 
ci invatd din propriile greseli. Discuta cu 
membrii clanului inainte si dupd un 
clan-war si vezi ce a mers bine si ce nu. 

Un ultim sfat 

incearcd sd faci in asa tel incat mem¬ 
brii clanului sd se intalneascd in came si 
oase. Asta ajutd la consolidarea echipei. 
Mergefi la sau organizati LAN party-uri si 
intalnifi-vd la cafe-uri, darincercafi sd 
faceti si altceva. Desi nu prea pare cd toate 
astea au vreo legdturd cu clanuri le, aceste 
momente vd vor ajuta sd treceti peste 
dificultdtile care pot apdrea. A fi lider de 
clan nu presupune doar tact si putere de 
conducere, ci si un pic de psihologie. 

Vd urez succes din plin si nu ezitafi 
sd ma contactafi! 

■ Jeroen van Geel & Mike 



Jeroen van Geel 

Jeroen este un gamer hardcore din 
Olanda. Lucreazd in industria jocurilor 
de cinci ani, ca jurnalist si consultant. 
L-am intalnit la ECTS in Londra, cand 
mi-a mdrturisit interesul pentru gamerii 
din Romania. Acest prim articol al lui 
Jeroen in LEVEL Romania este semnul 
cd reprezentdm o zond de interes 
pentru gaming-ul mondial, il puteti 
contacta pe Jeroen la adresa 
realbot_myth@hotmail.com. 
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Jurnal 


A^adar, vd spuneam data trecutd cd, 
inainte de a intra in viafa lunard pe 
Rubi-Ka 2, o sd vd mai povestesc cate 
ceva despre personajul meu. Luna 
aceasta sunt level 30 $i incep sd intru $i 
eu in randul cetafenilor cu valoare mai 
ridicatd. Vorbeam despre faptul cd in 
lumea jocului nu existd vrdji, ci 
nanoprograme. Acestea sunt in 
principiu de trei tipuri: ofensive, defen¬ 
sive $i pasive. Eu, tiind agent, nu sunt 
un mare specialist in folosirea 
programelor ofensive, insd sunt cateva 
defensive $i pasive care mi se potrivesc. 
Astfel, eu folosec un program numit 
Weapon Enhancement, care imi dd un 
plus de 9 puncte la Damage indiferent 
de tipul de atac (adicd bullet, radiation, 
chemical etc.) Apoi, mai folosesc un 
adevarat de ansamblu de programe 
pasive care imi cresc diferite calitdti. 
Astfel, am un Rifle Expertise (imi dd +20 
la Rifle), Aimedshot Expertise (la fel 
pentru Aimedshot), Sense Boost, Agility 
Boost (atat Rifle, cat $i Aimedshot 
depind de Sense $i Agility), Bow Exper¬ 
tise (arbaleta pe care o am folose^te atat 
Rifle, cat $i Bow, relativ la calitdti) si 



Concealment Expertise. Problema este 
cd, pentru a le rula pe toate, aveti 
nevoie de centuri cu peste 3 sloturi cu 
containere care sd totalizeze peste 28 
NCU-uri (nano container unit). Relativ la 
calitdti, pand nu o sd jucafi, ceea ce vd 
spun eu s-ar putea sd sune a chineza. 
Insd sper cd este clar faptul cd acest 
jurnal poate fi scris $i sub forma de 
intrebdri de la voi $i raspunsuri de la 
mine, doar $tifi unde $i cum sd md 
gdsifi. 


line 


VMoutati 

$tiu cd sund u^or stupid (mai ales 
dacd nu jucafi), dar producdtorii, adicd 
Funcom, $i-au fdcut obiceiul prost sd 
pund patch-uri sdptdmanal. Este destul 
de frustrant, nu neapdrat datoritd down- 
load-ului, ci mai ales datoritd 
schimbdrilor pe care le fac. Astfel, am 
avut nepldcuta surprindere ca intr-o 
misiune sd dau peste un NPC Agent de 
level 28-30 care dddea la fiecare 
loviturd Critical Hit. Pand la urmd, sd fim 
serio^i, a$a ceva e nu numai imposibil, 
dar $i inacceptabil. Md rog, este un bug 
rezidual probabil de la cine $tie ce 
patch nou pus. Sper sd se rezolve. Un 
lucru pozitiv ar fi faptul cd a fost lansat 
ultimul add-on mare, The Notum Wars, 
care vine cu ni$te concepte noi de 
genul Land Control (pdmant controlat 
de o organizafie unde se pot da lupte 
PvP) cu turnuri de aparare, clddiri etc. 
Practic, pe de o parte se incearca 
stimularea jucdtorilor spre a deveni mai 
sociabili. 

Pe de alta parte in schimb, jucdtorii 
sunt forfafi sd se organizeze pentru a 
putea supraviefui. Deocamdatd eu 
reu^esc sd md menfin ca singuratic, dar 
mai incolo imi va fi imposibil. Sper sd 
nu md infelegefi gre^it, nu sunt un 
singuratic deoarece a$a vreau eu. 
Problema este cd nu am posibiliatea sd 
joc timp de 4-5 ore incontinuu, a$a 
cum ar trebui sd fac dacd a$ intra in 
echipe, organizafii etc. De aceea, una 
dintre propunerile care au venit de la 
voi $i cu care sunt perfect de acord este 
aceea de a forma o organizafie de 
jucdtori romani. 

Astfel de organizafii "comunitare" 
existd $i usureazd mult abordarea, 
invdfarea $i avansarea in grad pe Rubi- 
Ka 2 (care acum se nume^te Rimor). In 
aceastd situafie vom putea sd ne 
intalnim la ore fixe $i sd folosim la 
maxim timpul pe care il avem. Pana 
luna viitoare... 



Un scorpion gadilicios. L-am descoperit de curand! 


Locke 
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Half Past Dead 



Un agent FBI undercover, Sascha 
Petrosevitch (nimeni altul decat Steven 
Seagal), incaseazd cateva gloante pentru 
un prieten de-al lui, Nick Frazier (ja 
Rule). Nick i$i Tnchipuie cd bunul sdu 
prieten a trecut pe lumea cealalta, dar 
va avea placuta surprizd sd-l 
reintalneascd intr-o misiune noud din 
New Alcatraz (o versiune adusd la zi din 
punct de vedere tehnologic a vechii 
inchisori). Aici, supercriminalul Lester 
(Bruce Wietz) urmeazd a fi executat. 
Lester define insd cateva informafii 
despre o imensd comoard de aur, 
informatii pe care nu vrea sd le divulge 
nimdnui. Inainte cu cateva ore de 
execufie, Lester trebuie sd se intalneascd 
cu Sascha, dar Donny (Moris Chestnut), 
un oficial corupt din personalul 
inchisorii, $i banda lui ataca Alcatrazul 
cu un elicopter $i ii iau ostatici pe Lester 
$i pe un judecdtor de la Curtea 
Supremd. 

Vd dafi seama cd este momentul in 
care Sascha i$i intrd in rol pentru a 
realiza un film plin de acfiune $i efecte 
speciale. 

Data laosarii 7 februarie2003 
Distribute de IntercomRIm Romania 



Party Mamba 2 



«La Douce» s-a impus in cei 
cinci ani de existenfd drept 
unul dintre label-urile ce 
definesc noua scend 
«lounge». Discul aniversar 
este soundtrack-ul ideal 
pentru o petrecere adevdratd. 
D] Ninfa reune^te aici 
«spuma» acestei case de 
discuri: Monsieur 
Blumenberg, Easy Access 
Orchestra (doi dintre 
membrii legendarei trupe 
engleze F4erbaliser), 
Montefiori Cocktail, Les 
Blast, Sam Paglia sau Tommy 
Bass. Invitafii sunt japonezii 
Freetempo $i Challenger cu o 
versiune stranie $i 
cuceritoare a celebrului «Be 
Bop A Lula». Hitul «IWasA 



Ye Ye Girl» dd tonul acestei 
compilafii perfecte pentru o 
seard cu prietenii. Fifties re¬ 
vival este ultima modd in 
materie de muzicd de party. 


Distribute de 


MUSIC S VIDEO 
Tel/Fax: (021)211.11.26 

CD disponibil pe 
http://www.individeo.ro 


Unul dintre cele mai cdutate 
baruri din insula Menorca 
este Mambo D'Es Port. Irma 
Cafe a lansat deja prima du- 
bld compilafie, dedicatd fai- 
mosului local $i selectatd de 
D) Max Berti. latd cd avem 
parte acum de volumul doi, 
tot un dublu CD. Primul 
dintre ele, intitulat «So Out», 
ifi aduce parfumul Meditera- 
nei, iar al doilea numit «So 
Mix» te invita la petrecerile 
«So Mambo». O combinafie 
perfectd de «downtempo»/ 
»chill-out» pentru cei care se 
pregdtesc sd iasd in cluburi si 
pentru cei care regretd cd vara 
trece a$a de repede sau vine 
a$a de tarziu. latd cateva ti- 
tluri de pe cele 2 CD-uri: Be 



Noir - Wake Up With Me, 
Italian Secret Service - Drum¬ 
mer Boy, Ftolland Tunnel 
Project - Park Mansion, 

Black Mighty Orchestra - 
Ocean Beach etc. 


IIMDEPEIMDEIMTA 
MUSICS VIDEO 
Tel/Fax: (02 T )2 'll .1T .26 

CD disponibil pe 
http://www.individeo.ro 
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LifestylE - PatcH EL 


Warning 



Windows has categorized you as a 
government employee Switching to 
sleep mode. 


OK 


Cateodata nu-i deloc bine sa faci parte 
din randul funcfionarilor. Imagine 
primita de la Maestrul Dezastrului. 



IDIOT OUTSIDE 

Hahaha! Eu am AMD. Imagine trimisa 

de Neatzu Dragos. 



Turnul din imagine are o problem^ 
serioasS: este sanatos tun, dar arde din 
temelii. Imagine primita de la Dynamix. 



"Ce? Nu $tii unde-i FI $i F2? Pai cum 
adica n-ai tastatura? Dar calculator ai?". 
Imagine primita de la Maestrul 
Dezastrului. 



% St«t 

.£3 $t*rt Limx 
jJ U*ck into ► 

/ 'i S*c«t Docum»nt» ► 
£Vnuc*l W*rf*rt ► 
fomut all dnv«» 

WH*t u tin 7 
J] £*Wt« Fik) 

|t MB Bill Catvf 

Fuck 1 £ Q £ 


6 - 6-2066 16:66 


Un calculator cu toate cele "bune" in el. Imagine trimisa de Neatzu Dragos. 



"Ighhh! Ighhh! Am reu^it!". Imagine primita de la Dynamix. 




5i cand m-a suparat, l-am pus la uscat. "Fantoma din poarta" - ecranizare 

Imagine primita de la Dynamix. Casa de Film ladul $i Pucioasa? 

Imagine primita de la Vasilescu Cristian. 


Castigatorul din acest numar este Neatzu Dragos 
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Tomb ola LEVELS fc -- 

—— distribution 



Tombola din acest numar va ofera ca 
premiu jocul James Bond 007: Nightfire. 


1 


Cu ce engine grafic este realizat jocul 
James Bond 007: Nightfire ? 
a) Quake b) Half-Life c) Nvidia 

Raspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din acest numar. 

54 - 


Tombola LEVEL ?■ fa ~t 


distribution 


Decupati talonul $i trimiteti-l pe adresa 
Vogel Burda Communications SRL, 

OP 2 CP 4, 2200 Bra?ov. 02/03 f 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judef 


Telefon: 

E-mail: 



PlayStation.? 



Tombola LEVEL 

Continuam concursul organizat in colaborare 
cu Monosit Conimpex. Premiul este 
jocul pentru PS2 London Racer II. 


1 


ommfjr 


Ce iti repara ma§inile in jocul London Racer II? 
a) mecanicii b) cheile franceze 
c) §oferul 

Raspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din acest numar. 
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Tombola LEVEL 

Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa 
Vogel Burda Communications SRL 
OP 2 CP 4, 2200 Brafov. 02/03 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judef 


Telefon: 

E-mail: 



Tombola LEVEL $i BSB^S 



Speram sa va placa noul premiu pe care il 
oferim impreuna cu Thrustmaster: 
Firestorm Dual Analog 3 Gamepad. 

Care este noua tehnologie implementata de placa video ABIT 
•f Siluro GF4 Ti 4200? 

* a) UNESCO b) FIFA c) OTES 

Gasiti raspunsul in paqinile revistei. . 34 - 


Tombola LEVEL E 


SUBS 


Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa 
Vogel Burda Communications SRL, 

OP 2 CP 4, 2200 Brafov. 02/03 ^ 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judef 


Telefon: 

E-mail: 
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WWW- 


House of IVlinja 

www.houseofninja, com 

La o primS privire in jur, peste umeri, 
in dreapta $i in stanga aji putea trage 
concluzia greets cum c3 nu exists ninja. 
Cel pufin nu in cantitSji ingrijorStoare. ii 
$tifi insa din filme, sunt cei ce abordeazS 
victimele cu clasicul "Primiti cu stea- 
ua?!", sunt cei care se cafSrS pe pereti $i 
nu pot s3 sarS altcumva decat execu- 
tand un triplu salt mortal. Dar cel mai 
important, sunt cei care i$i bandajeazS 
fafa cu tricoul negru de acum doi ani si 
adopts o posturS cat mai impunStoare... 
N-afi injeles? Atunci House of Ninja este 
pentru voi. V3 invafS in cafiva pa^i simpli 
cum s3 devii un ninja $i ii indeamnS pe 
toti cei care au reu^it s3 dea de un tri- 
cou negru s3 a rate lumii fata lor adevS- 
ratS. Am vSzut $i o pisicS ninja... cred cS 
era $i Koniec printr-o pozS pe acolo, cS 
parcS am recunoscut redactia. 

VS spun eu, El sunt mul|i si sunt 
printre noi... 


Mouse a ?* 1 run 



rw v>m^H 



Pu» tho bottom color «rifl T»9 JO < 
tt>* « you d'd w-tri tt 

MM my bond if on tb* m 

quit mco>y 


fn« yOjrfO>f on ntOMtbf yot tl 
nnjo you obtom eor»om 
ond oekirvj coo* ono tougn 


vou AkC now a 

*no Un> .man by v«r Rmd 


Ctoftom i Spinning of 
Dog Holt 



Custom Spinning of Dog Hair 

www. customspinning. com 


Am un caine. Am $i o bunicS. 
Bunica mea mai fScea la un moment dat 
pulovere. Frumoase, groase ?i 
mStSsoase. PanS acum insS nu mi-a 
trecut prin minte s3 asociez cele douS 
imagini: cainele $i bunica lucrand la un 
pulover. Nici voi nu v-afi gandit la asa 
ceva? Ei bine, unele bunici lucreazS cu 
cainii, iar unii nepofi chiar poartS cain... 
Ssta, pulovere pe ei. A^a cS dacS avefi 
cumva una bucatS caine cu blana 
pufoasS $i una bucatS bunica cu o 
pasiune pentru pulovere, NU ii ISsafi in 
aceea^i incSpere. 

Presupun cS asta s-a intamplat in 
cazul site-ului prezentat aici... 


Peeball 

www.peeball. com 

Luna trecutS vorbeam de un joc cu 
bile numit PegBall. Luna asta revenim la 
bile cu un joc numit... Peeball. 

E cam greu, cum s3 v3 explic... Sunt 
$i eu destul de debusolat de faptul c3 pe 
site scrie citej cum c3 jocul Ssta a 
declansat o manie, englezii cic3 il 
apreciazS mai ceva ca fotbalul. VS dafi 
seama... se joacS in toaletele publice... o 
manie manifestatS in toaletele publice. 
MSi sS fie... 



Despre ce e vorba? P3i... avem o 
bilS, muItS bere cu mult alcool $i o 
toaletS comunS. A, $i un cronometru... 
infelegefi? Bila... alcoolul... cronometrul. 
Mai bine uitati-vS pe site... 



Despair, Inc. 

www. despair, com 

E$ti un ratat. CumpSrati tablouri? 
Paharul este pe jumState gol, dar doar 
pentru tine! Eventual ni$te bomboane 
mentolate? Nu o s3 reu$e$ti in viaja. 
Vindem chiar $i de astea, fefe din a lea... 
©. Altii vor fi intodeauna mai buni ca 
tine. Mai bine ©. Nu o s3 ai niciodatS 
un salariu mai mare. Calendare, ceva? 
Nu o sS ai niciodatS o slujba mai bunS! 
Avem $i sticker-e! Nu uita cS visele tale 
sunt doar vise... 


The Pessimist's Mug"* 

The glass is half-empty Deal with it. 



Oricum, zambeste, maine va fi mai 
r3u. Intre, timp te poti pregSti de asta pe 
despair.com. 

■ Mitza 
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ChatrooM 



M3 uitam peste tot ce s-a in- 
tamplat in rubrica asta in ultimii 
doi ani si am ajuns la concluzia 
ca trebuie s3 fac ceva... De fapt, 
s3 facem cu tofii... altceva. Hai s3 
experiment3m un pic. Nici o gri- 
j3, opiniile voastre tot vor ajunge 
aid; NMS-ul tot acolo r3mane, 
dar hai s3 incerc3m m3car o dat3 
s3 facem toate astea ALTCUMVA. 
Cum? Rubrica Chatroom iese in 
eviden{3 prin lipsa elementelor 
gratice din ea...mult text, pu|in3 
imagine. Hai s3 ne concentr3m 
pe aspectul 3sta. Cum ar fi dac3 
scrisorile voastre nu ar contine 


cuvinte, ci imagini (pentru c3, vorba aceea, o poz3 face 
cat 1000 de cuvinte). Nu v3 speriati, e simplu... Luafi un 
aparat de fotografiat si facefi poze... orice, oriunde. Atata 
timp cat inseamn3 sau spun ceva, atata timp cat au o 
poveste in spate. Putefi s3 v3 fotografiafi de dimineaf3 cu 
fafa la oglind3, apoi la calculator sau la scoal3 ca s3 
aratati lumii intregi cum v3 petrecefi ziua, putefi 
fotograt'ia colegele de scoal3, pe bunicu' adormit in fata 
calculatorului sau pe sora jucand Counter-Strike la 3 
noaptea. Orice, absolut orice poz3 (sau poze) care are 
ceva de spus e binevenit3... 

Ce zicefi, incerc3m? 

Ca de obicei, trimitefi scrisorile la mitza@level.ro 
sau pe adresa redacfiei. 

Baft3! 

■ Mitza 



Pe la vreo 7 ma reintegrez in societate trezindu-ma la 
sunetul stresant al unui ceas cu baterie primit 
cadou, unul cu sunet execrabil, special conceput sa 
slabeasca psihicu' astfel incat sa cedezi nervos si sa 
nu mai apuci pensia pe care o sa fi-o dea statu' din 
banii tai... huh?..., cu o urdoare in ochiu' stang si 
doua in dreptul. 

Dup3 micile tabieturi ale dimine|ii pe care 
majoritatea dintre noi le are... gen vizitarea camerei 
3leia in care se afl3 o chiuvet3, cad3 sau/si dus, s3pun 
(dup3 posibilit3ti si aspirafii), apoi a celeilalte in care se 
afl3 tot felul de obiecte t3ietor-infep3toare de introdus 
substante nutrivo-toxico-confin3toare de E-uri in or¬ 
ganism, imi infrang agorafobia si p3sesc in aerul 
proasp3t al Bucurestilor (hahahahaha... nu mai am loc 
pentru ha-uri si pornesc spre munc3 - da m3, unii 
gameri muncesc). 


Dup3 ce dau bun3 
dimineafa la toat3 lumea (de 
obicei sunt primul care ajunge), 
dup3 salutarea scaunului, m3 
apuc de munc3 si incepe treaba 
serioas3. 

Astea 8 ore tree de obicei 
muncind serios, asa c3 nu are 
sens s3 v3 povestesc, cu mici 
pauze de vizitat level.ro, Tenadia 
Si Hattrick. 

Intr-o astfel de zi adev3ratul 
gamer r3cneste abia dup3 8 ore 
cand ajunge acas3. 

Dup3 ajungerea acas3 se d3 
drumul la calculator (nu acum 
ins3 c3 mi s-a ars procul) si totul 
incepe cu boot-ul sistemului... 

RPG-urile au cuvantul 
acum, orele incep s3 treac3, totul 
incepe s3 se Iinisteasc3, stresul 
dispare... reapare dup3 ce 
personajul meu o ia in barb3 de 
la vreun urat care se holbeaz3 la 
mine prin monitor... dispare iar 
odat3 cu uratul. 

Urm3toarele ore tree repede 
(God, I need a vacation!), ca s3 
nu zic pe nesimtite... prea 
repede. 

M3 due incet spre pat si 
extrem de obosit v3 spun: // Dac3 
personajul din joc n-are nevoie 
de mancare si de somn, voi, in 
schimb, avefi." 

■ Dututu 
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ChatrooM LEVEL 


"■ b Sunt foarte obosit. Abia ma mai fin picioarele. Nu am mai mancat sau dormit de 
■" trei zile. Insa am un sentiment de multumire de sine. 


Asta pentru ca tocmai am terminat 
Si ultimul uber-soldat si stiu cS dup5 ce 
il fac si pe Heinrich se va termina tot. 
Avansez cu venom-ul in mana si il vad! 
Mai urat decat il credeam... Contrar 
asteptarilor, vrea sa-mi spuna ceva. Dar 
nu injeleg ce... Nu scoate decat un 
piuit. Staji! Suna ca un ceas desteptator. 
Dar de ce face Heinrich ca un ceas 
desteptator? Deschid ochii si aflu: 
pentru ca a fost doar un vis. Astfel 
mi-am rSspuns la doua intrebari: da, am 
intarziat la scoala si nu, n-am sS salvez 
lumea de nazisti! 

La «scoala», sase din cele sapte ore 
am preferat sS mi le petrec la internet 
cafe. Tot o partida de counter pe net e 
mai interesanta decat o ora de romana... 
Mai nasol la geografie unde trebuia s3 
ma asculte si ramaneam cu situafia 
neincheiata daca nu veneam nici azi. 
Totusi la aceasta ora nu am inteles de 
ce au cam ras toti de mine si profu' m-a 
rSsplatit cu nota 4 (patru). Ce? Nu e 


adevSrat ca o diminuare serioasa a 
populatiei s-a inregistrat datorita unor 
dezastre? Ba da! Asta am luat-o din 
carte! Problema e ca in carte nu dadeau 
si exemple asa ca a trebuit sa ma 
gandesc eu la unul. $i cred ca l-am ales 
bine: invazia extraterestrilor capaciji in 
final de marele Duke. Nu? $i atunci care 
e problema? Ca s3 mai scurtez 
scrisoarea care deja e prea lunga, am sa 
spun ca acasa nu mergea curentul, ceea 
ce a diminuat in mod fortat activitatea 
mea de gamer. Adevarul e ca n-a fost 
asa si dac5 o s3 mai am eu timp de voi 
$i voi de mine poate c3 mai trimit o 
scrisoare si cu continuarea! 

Al vostru, 

■ fa-Q Glumetzul 

PS: Sd nu credeti nimic din ce am 
scris mai sus. in realitate am o situatie 
stabile la geografie s» nu am obiceiul s3 
visez c3 m5 bat cu Heinrich! 



m m m Jurnal de bord (birou) al Generalului Gamerescu (g-ral, dom'le, ca in 5 ani se face 
■" experienta la greu, adika eu sunt level-ul haptishpe mii). Ma uit pe geam - lumina - 
abia mai are un pic si apune soarele. 


Perfect! M-am trezit la timp, a sunat 
ceasul la cat l-am pus (la cat ma 
trezesc). Scotocesc un pic prin HDD-ul 
meu neapgrade-at de 0,5 
circumvolufiuni si incerc sa-mi 
amintesc ce data sau ce zi se petrece la 
momentul respectiv... nimic... fac un 
overclock de vreo 3 palme si un 
picior... mai trag si un ping (da lag mai 
am). Deodata vine Reply de la mama: 
«B55a! Du-te la scoala, c3 e luni!». M5 
gandesc eu: «E bine dispusS azi, e 
bine.» 

Cu o faja de Dread lord ma dau jos 
din pat si trag hainele pe mine. Ma uit in 
oglinda sparta ieri de sora-mea (doar 
i-am zis sa nu se uite in ea pe timpul 
zilei) si constiinfa-mi spune: «This is not 
a dress, it's the standard dreadlord uni- 
form». Deci sunt gata sa plec. Dintr-un 
col( intunecat al sufrageriei, cu un ecou 
infricosator, vine un: «Ti-ai facut temele 
pentru azi?», «Da!» raspund eu prompt. 
Raspunsul pare sa fi deranjat creatura 
aia cu mustati, dar dialogul nu mai este 
continuat. Mai bine. 

In drum spre scoala ma obseda 
ideea ca-mi luasem retal. lar trebuia sa 


fac 30% Barracks. Toata economia se 
duse pe apa Lower Kurast'ului... $i 
deodata mi se aprinde becul (de la 
overclock, poate)! «Armata e acasa, ma 
due in net si atac! Daaa!». 

Schimb frumos traiectoria spre NV 
Si bag Warp 10. Termin treaba la Utopia 
Si-mi indrept pasii nesiguri spre cladirea 
aceea infricosatoare. Nimeresc intr-o 
clasa cu oameni din ce in ce mai 
surprinsi: "Razvan, ai nimerit scoala!", 
"Razvan, te-au dat afara din net?". Nu-i 
bag in seama si fac greseala de a ma 


uita pe orar: urmeaza Mate. 

Damn! Deodata mi se face r3u. Insa 
zeii sunt buni cu mine astazi. Vine 
Arronax: «Bai, nu ti-e r3u? Ca eu sunt 
pe moarte.». «Ba da, hai sa ne 
vindecam in net!!!». 

in net, surpriza: doar doua compuri 
cu «REZERVAT» pe ele. Tocmai ale 
noastre. Ce surpriza, si nici nu e ziua 
mea! 

Dupa o zi obositoare de Q2, 
Warcraft, Utopia, CS, FIFA... aaaaa, par¬ 
don... scoala, ajung acasa, unde ma 
apuc sa-mi fac temele: 
ZZzzzZZzzZZzzZzZzzZzzzzzzZz 
Ce zi grea am avut... 

■ Razvan aka BEAVIS aka DRaeQXL 


















LFVF! ChatrqdM 


> 


P*ii de obicei cand e cu scoala ma scol din pat cu somnu-n vena, 
sunt transportat pana la baie, unde mi se arunca apa pe fata, apoi 
ma trezesc (sau nu), ma spal, mananc (sau nu), iau un taxi pana la 
liceu sau intru ?n haita bipeda calare pe drumurile publice care 
ajunge (sau nu) tot acolo, dorm in ore, stau cu prietena in pauze... 



Ummm... mai intretin relafiile pe 
cale de disparifie cu colegii (le 
resuscitez la 360 cu CD-uri/teme/suflat, 
dacd intelegefi ce vreau sd spun! - deh, 
sunt un exploatat... dar macar le pldtesc 
cu aceea^i monedd!), mai fac mi$to cu 
colegii de profesori, mai fac mi^to CU 
profesori de colegi, anyway, 5-6-7 ore 
le pierd pe bune la $coald. $i-a$a eram 
mai ca^tigat dacd stdteam acasd $i 
invdtam... Profesori $i invdfdmant de 
toatd cacoa! 

Deviez... 

Bon, vin acasd, o las pe mama sd 
urle cam 2 ore cu un disperat «Hai la 
masd cd se rdces$e»... «E a 15-a oard 
cand Tti reined I zesc mancarea!» ... «0 
sd-fi bag calculatorul dla pe gat sd 
vedem daca te saturi»... Cand ajunge la 
«Lasa cd-ti iau cablurile» (just joking) 
ma trezesc $i o conving sd imi adued 
haleul in camera... Saraca, face curat in 
fiecare zi, bine, $i tot ea murddre^te... 
Deh! Dacd o corup! Anyway, cam 6-7 


ore pe zi md joc, apoi 
aproximativ 4-5 sunt in 
ora$, cu prietena, apoi, 
spre disperarea lu' tata 
care vrea sd termine 
programu' dla de 
cateva luni, intru pe 
net, mai un Tenadia, 
mai un kazaa, ceva ($i 
stau o ve^nicie sa-mi iau un videoclip 
de la Metallica sau o melodie ca lumea 
- am Xnet, deh, dar md «upgradez» la 
conexiune cu primele semne ale RDS- 
ului in amaratul asta de Alexandria). 

Acu «descoperii» forumul Level (cool 
stuff, cool dudes, cool time! Congratz!), 
mi se face somn <ii md deranjeaza tata 
cu sforditul de la 3 camere distantd, Tmi 
bag picioarele, la propriu, in tot... ce am 
pe jos (it's a long way 2 da bed... and i 
ain't tidy, if u catch my drift - i gotta 
clean up some of these days... and re¬ 
arrange s**t @ here!) $i adorm... 6 ore 
pe zi e foarte putin, $i de cafiva ani de 


cand am programu I asta nu m-am 
obisnuit! F**k this life! A$ fi vrut sd fie 
ziua de 124 de ore, sd am timp de toate: 
sd dorm, sd md joc, sd discut, sd md 
cultiv cu o carte, ceva, sd md giugiulesc, 
sd pierd timpul degeaba, sd invaf C++, 
HTML, java, Visual Fox, SQL, Delphi, 
Cartea de Bucate, Codul Bunelor 
Maniere $i... ah, era sd uit, $i Pascal...:))) 

In vacante timpul meu liber (adied 
tot), se imparte intre PC $i Ana (prietena 
mea... singurul meu contact cu 
realitatea asta virtuala din afara 
monitorului)..." 

■ Phoenix_B8 


Ma scol pe la 06:15, trag 2 
injuraturi (in gand) persoanei 
care ma scoala; mananc in 
fiiga; la ora 6:30-06:40 ies pe 
u$a ma indrept catre stafia 
de autobuz/maxi-taxi. 

Am ajuns la serviciu, fac 
putind ordine, verific dacd 
calculatoarele sunt intregi, atat 
fizic (hardware) cat $i moral 
(software). Dacd totu-i ok... md 
joc' Warcraft 3 (de aproape 3 
luni md chinui sd-l termin) cam 
35-40 de minute pe zi. 

Pe urmd incep sd apard 
clientii $i stresul pentru mine 
create... 

Vine ora 15:00 $i md 
indrept spre casd, bineinfeles 
cu autobuzul/maxi-taxi. Ajuns 
acasd iau o scurtd gustare $i 
md culc. Md scol pe la 19 $i 
pand la 1 -2 noaptea md joc 
sau ascult muzica (un 
adevdrat calvar pentru vecini). 

$i dsta-i doar schimbul 
de dimineafd, sd-l vedefi $i pe 
cel de noapte sau de zi... dar, 
in episodul urmdtor. 

■ zme-ci 


Pai sa vedem... eu sunt un tip casatorit, de 
25 ani si cu o slujba foarte solicitanta care 
imi mananca aproape tot timpul. Avand in 
vedere faptul ca sunt casatorit trebuie sa 
acord extrem de putin timp jocurilor pentru 
ca altfel nu merge. 

Existd totu-i momente in care md mai joc 
$i eu cum ar fi cand se uita sotia mea la vreo 
emisiune la TV sau cand are treabd la 
buedtdrie. Uneori profit $i de vizitele ei pe care 
le face vecinelor din bloc pentru a mai cuceri 
1/4 din hartd la Heroes 4. Singura problemd ar 
fi cd eu md joc in special RPG-uri hardcore $i 
TBS-uri, jocuri care cer extrem de mult timp. 

A existat totu$i o perioadd in viaja mea 
cand mancam jocuri pe paine in special 
fiinded locuiam singur. Md trezeam la 9-10 
dimineafa, md duceam direct la PC, il 
aprindeam $i pand se pornea imi fdeeam de 
lucru prin casd. Jucam pand la 12-13 cand 
Iuam masa (rar de tot respectam ora de masd 
dar mancam totu$i fiinded imi fdeeam 2-3 
farfurii de cartofi prajifi cu branzd rasd $i 
smantand sau ketchup iute peste cartofi). 

jucam pand cand intervenea ceva ca sd 
am $i eu treburi de amanat din in favoarea 
jocurilor. Totu$i uneori trebuia sd md due ^i 
la facultate, mai ales atunci cand aveam 
examene. Acolo se vedea jucatorul inrdit din 


mine: le picam $i trebuia sd tocesc toatd vara 
in loc sd ma distrez cu prietenii la plajd. Exista 
totu$i un avantaj $i anume acela cd in 
perioadele de «sesiuni intarziate» stdteam la 
Bucuresti unde aveam PC-ul $i unde imi 
impuneam, fdrd succes de altfel, sd md joc 
doar 2 ore pe zi. 

Dupd ora 21 nu mai apdreau nici un fel de 
treburi $i md puteam juca linistit pand oboseam 
$i md duceam la culcare ca sd am fortele 
proaspete pentru confruntdrile de a doua zi 
(virtuale sau nevirtuale). Cel mai mult am reu^it 
sd stau treaz 26 de ore jucandu-md non-stop X- 
COM: Terron From the Deep. Dupd aceea 
eram amefit rdu de tot ^i nu am putut sd adorm 
decat dupd o jumdtate de ord de chin. 

■ Decron 


Eu ma trezesc la 9:00, mananc ceva, ma uit 
pe Level (site), raspund la topicuri etc... 

... dupd care md due la facultate. Vin 
acasd pe la 16:00-17:00, bag nitfe joace 
pand la 20:00, mdnanc de seard $i mai bag 
niste joace pand pe la 23:00 dupd care md 
culc. Asta doar pentru luni-joi, vineri seara 
(23:00) sunt in club la o refea (War3, CS, 
UT2003), stau pand la 4:00, md due acasd, 
dorm pand pe la 12-13, dupd care md joc... 

■ cabal 
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Sim City A 

Un B3sescu cu puteri nelimitate? 


Impossible Creatures 

Cu Homework! s-au descurcat. S3 vedem ce fac cu 
animalele! 



Silent Hill 2 Star Fox Adventures 

V-a fost vreodat3 fric3? Nici mie. Pan3 acum. Tin'te bine ca vine! 



82 februarie 2003 


www.level.no 




















1 




























































^iablo™ 6666 P ro 


• Procesor 
Placd de bazd 
Memorie 

• Hard disk 
Interfax grafted 
DVD-RW 
Interfax audio 
Carcasd 

Unitate de dischetd 

Tastaturd 

Mouse 

Sistem de operare 
Soft suplimentar 


Intel Pentium 4 2,0 GHz 
MSI 845E Max 

PQI DIMM DDRAM 256MB PC2100 
Western Digital 40 GB 
MSI G4MX440-T 64MB DDR 
Toshiba Combo DVD/CD-RW 
integrate 

ATX MIDDLE 4HL48, 350W 
Sony 3,5" 1,44MB 
Coral KB MM-02 PS/2 
Coral Scroll 3D 

Microsoft Windows XP Home Edition 
RAV AntiVirus pentru Windows 


tfVIDIA. 


arantre 


Sistemul ofertat nu include monitor $i boxe. 


Cal mai puternic calculator 
pefitru aplibatii multimedia! 


Intel Celeron 1,7GHz 
DDRAM 256MB 
Western Digital 40GB 
Combo DVD-ROM/CD-RW 


AMD Athlon XP2000+ 
DDRAM 256MB 
Western Digital 40GB 
Combo DVD-ROM/CD-RW 


Ptairkr™ 6666(r, 

Intel Pentium 4 2,8GHz 
DDRAM 512MB 
Western Digital 120GB 
Sony CD-RW 
DVD 16x 


pentium 


Produsul anului 2002 - categoria sisteme! 

Sistemul Flamingo Diablo a prim it premiul Chip “Produsul Anului 2002’ 


=7 08008-M^^7!f (08008-CALLPC) 

/ CO(H)[R^][P CUTTERS eFlamingo@flamingo.ro 

































